

ii Jefazos!! 


Grandes momentos 
en la consola, 3a. Parte 



1943 >-The Battle of Midway- 
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Editorial 

En porta da: "BATMAN" 

Recuerdos Bizairos: Magmax 
Truqueando con el Control 
Marcas Registradas: Super Puerco 
Bajo La Lupa: 

1943: The Battle of Midway 
Mike Tyson's Punch Out 
Jordan VS Bird: One on One 
Tiny Toons -Buster Bust Loosel- 
Megaman X 
■did Guns 
Deja Vu: Clones 
1492 


Llego la hora de ver de que cuero 
salen mas correas. 


| cEstaran tus favoritos?... inojuz- 
gues!, y mejor deleftate con este 
^0 jop de repudiables Jefes. 




oiuro 


Es un avion, ino!; es un pajaro 
dodo, ino!; es... iSuper Puerco!. 


.Temas de Interns: Las Presentaciones 2a. Parte 
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TOP 10: iJefazos! ' 

L@s Lok@s de NES 

Reportaje Especial: Grandes Momentos 3a. parte 
Ocio en la Red 
Construcdones: Action Set 


Arrojamos margaritas a 
con tal de que conozcas 
culiar Marca Registrada. 

Ojo, lectura e imagenes 
para mentecitas 
retorcidas mayo- 
res de edad. I #i: 


los cerdos 
a esta pe- 


solo aptas 
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■■■■■■■ Area 404: Yume Penguin Monogatari 
■■■■■an Recomendaciones MAME: Nemo 
....... Natural Bom Heroes: Vence a Tyson 
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El Laborat ort o: Super Mario Bros Special 
Hiblale a la Mano 


Seguro tu tambien suenas con el dia 
en que puedas arrearle unos bue- 
nos guantazos a Tyson... pues te 
tengo noticias: iel dia ha Ilegado!; 
ies hora de darle una sopa de su 
propio chocolate en Punch Out!!. 
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TOP 10: Insidiosos 
Oplnlones: Experiencia 
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Fe de Ratas 
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i Para de nembutales! f y ponte 
a jugar con los suenos infantes de Nemo, en este dulzon 
y facll Arcade de CAPOOM. 
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Mucha comida, un jalon de grenas, al- 
gunas llamadas por cobrar, y 
mucho humor de pinguinos 
negado al mundo Occidental. 
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N o intento tapar el sol con un solo dedo: cada consola de videojuegos existente en el medio ha tenido sus ■■ 

estandares, sus tropiezos, sus propuestas, y sus particulars anecdotas que las han definido como unicas. ■■■ 
En el caso del sistema NES, parece ser que lo que menos le beneficia es, contrariamente, uno de sus prin- 
cipales atractivos. Esto es un modo de decir que animaciones pixeladas, colores aguados, y sonidos y melodias 
acartonados parecen ser poca cosa de ofrecimiento, sin embargo, es por ello mismo que la genialidad de las 
mentes detras de muchos de los juegos para NES brillo con intensidad, doblemente ilustre por las carencias a las 
que me he referido. Para ser equitativo, absolutamente todos los sistemas se miran en este espejo: el consumi- 
dor, punto clave donde se pone de manifiesto la fragiilidad o fortaleza de tales consolas, por las razones o por los 
parametros por donde se le quiera mirar. 

Asi pues, el sistema NES, cuyos avances tecnologicos quedaban menguados por una Master System, o un 
computador MSX2, se sostenfa con grandes obras maestras, de Nintendo para empezar el recuento (por ser el 
anfitrion), y de ahi a un ramificado catalogo de juegos de igual o mayor impacto. 

(LA que viene esta zalamera, evidente, y poco aleccionadora alegoria editorial?... al hecho de que no todo en el 
sistema es un indiscutible exito o fracaso, y que se trata (en primera instancia) de esos puntos medios, no tan 
obvios o discernibles, del sitio donde hacemos primera escala para seguir creando un reducido canal de comuni- 
cacion como este, una razon de existencia y mision, asi de simple. 


Y ya dada esta opinion de superficie, vayamos pasando a los quehaceres omricos: apetito deseable de un hobby 
como el de jugar NES (dNES?... valgame la jerga exprimida en los parrafos precedentes), a las historias escritas 
con calamo en mano, y al embeleso que alcanza el umbral de un Danubio azul (o un Castlevania, <Lpor que no?) 


por ser fans de un sistema (del que ya no quiero repetir su nombre), y con lo que quiero 
cerrar la nota editorial. El presente ejemplar se vale del juego Batman (y el hombre 
que rie) ofreciendonos la portada, cuya resena y minusculos detalles puedes leer en la 
nota correspondiente. Hay tambien comentarios Bajo la Lupa, donde veremos titulos 
como Jordan VS Bird: one on one, 1943, y otros mas, o tambien puedes ir a leer la 
rechoncha Marca Registrada, que despliega en 6 hojas el punto de partida a un tema 
poco comentado: el juego prohibido. 

Y asi, con imperfecciones y simbolos, prosa explicita y sobrentendimiento, vayamos pues 
a lo mas eficaz y divertido para matar el ocio (tu ya sabes que es), en un nuevo encuen- 
tro con el videojuego retro. Eso no necesita ni una logica, ni cordura, ni una direccion o 
sentido de orientacion, ni tecnicismos que lo expliquen... es asi, y no hay mas. 
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Toda serie de manjares y migajas son vistos 
a detalle para asf evitar que comas veneno 
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(a menos que ese sea tu deseo). 

No aporta mucho, pero al menos 
aprenderas nimiedades de juegos de 
todas las calanas. 
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Pisamos el acelerador a fondo 
para llegar hasta el ultimo lugar 
del mundo. 
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Tenlo por seguro: aqui exploraras un 
juego desde la A hasta la Z. 


©eja 


El rincon Deja-Vu te dara un 
deslumbron cargado de recuerdos de 
casi una vida de hormiga, con escenas, 
personajes, y toda cosa rara que tenga 
algo de particular y comun: su aparicion 
en los videojuegos de NES. 
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Y para reciclar algo de desperdi- 
cio, tenemos esta seccion donde 
veras glitches, bugs, rarezas, y 
otras cosas que solo pasan en 
los tropicos de capricornio y cancer.... ahh!, 
pero no sera tan facil, primero deberas hacer 
tu luchita para averiguar como resolver el/los 
acertijo(s). 












































"El principal atractivo de 
Batman es que todos en 
Gotham estan locos... el mismo 
Batman, por principio de cuentas" 


Tan firme como las letras de bloque que le dan identidad, Bat¬ 
man y su sentido de la justicia Megan hasta el sistema NES. 

Y como agitado por esa invocacion, una risa hace eco detras del 
manto que ha protegido a Gotham por anos, el hombre que rie 
da la nota para que este choque de identidades logre, entre es- 
toicismo y burla nasal, deber y locura, noche y luz de luna, uno 
de los efectos dramaticos ficciosos mas vivos de un videojuego. 


Batman fue una de las cintas mas taquilleras del siglo XX; su traslado a NES fue puesto en 
las manos experimentadas de SunSoft, para asi dar vida y su correspondiente parafernalia 
de videojuego a una de las historias del comic mas longevas del mundo entero, y ciertamen- 
te mas oscuras y llenas de significado psicologico, en esta ocasion con todo el esqueleto de 
la cinta para dar molde a la historia... 



Una senal reverbera en los nubarrones de Gotham, ies la batisenall, Batman debe atender 
al llamado del necesitado, o mejor dicho, de la necesitada, pues iVicky Vale ha sido raptada 
por el Guason!. El juego tiene como marco una aventura de 5 niveles y sus fases, prenados 
de engano de carnaval, mucha accion, y maleantes y maquinas que le siguen la nota al 
desquiciado payaso, sea que se encuentren en la catedral de Gotham, las turbias cloacas, 
las peligrosas fabricas, o el imponente campanario. 


’’WELCOME* BATMAN .WHY DON’T 
YOU LOOK AT MY LATEST WORK 
OF ART?” 


Reir tambien tiene 
su gracia 



Los peligros acechan a Bat¬ 
man por todos lados 


El ofrecimiento del juego es el siguiente: entre escenas vienen incrustados cinemas que 
resumen interludios y/o expresan sentimientos de los personajes. El ritmo del juego es 
de accion incesante, ya que Batman es acechado en todo momento por corredores, 
patines con picos, minas, ninjas, rufianes en chaleco cohete, y otros mas. Eso no es 
todo, pues los escenarios tienen un buen nivel de obstaculos, sea electricidad, acido, 
caidas abruptas, ascensos por pilares con engranes, y otros mas, y cuando enemigos 
y entorno se fusionan entonces el reto del juego se eleva. Un detalle particular es la 
fisica que se le ha dado, sea que Batman no tome el impulso necesario para dar un 
salto y termine cayendo a una de esas varillas electrificadas, o que los enemigos esten 
siendo golpeados y con ello pierdan resistencia y fuerza en sus movimientos y ataques. 
La musica es sobria, con acordes evanescentes al estilo del misterioso Batman, pero 
estimulante en su justa medida, y segun los momentos. El reto alto se justifica con 
el hecho de que Batman puede hacer rebotes entre paredes, basicos para superar el 
juego, asi tambien cuenta con boomerangs, una pistola de cohetes, y los afables dirks, 
eso sin dejar de mencionar la fuerza de sus punos 
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En efecto, Batman para NES es un traslado de pelicula, donde SunSoft entendio ex 
profeso la idea de la misma, no por hacerla espectacular, sino porque esta (la peli¬ 
cula) dicta en si misma los limites del juego, sin embargo, el detalle mas abrumador 
e innovador de este traslado es el hecho de que mas del 90% de los enemigos son 
creados de la nada, y asi, de algun modo se concretan fortisimas ideas y personajes 
para su legado, como las amfgdalas de furia, el insano y matematico razonamiento 
de una mente artificial como SIM, o el patron y figura de Killer Moth para hacer 
nacer una luciernaga en potencia (Firefly), por citar solo 3 acarreos a dicho legado 
del tebeo/comic, que hacen constar que Batman seguira dando guerra al crimen, 
sea dentro de un comic, o en un videojuego comercial, como lo es este. 


- "£Que me dices Batman... 
chocamos las manos y tan 
amigos como siempre?..." 


Aun con sus asegunes de plataformas, y la poca 
ineficacia de traslado que el detractor podria 
verle, una colectividad lo considera uno de los 
juegos mas perfectos para NES: un 
ensalmo con el que yo me quedo. 
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NOLL A MESAL DOG 


con tu sbtema InmunoUgko* 


Nintendo 
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sionalmente veras, dando algo asf 
como 8 escenarios a explorar. 


o se trata de que Magmax sea el vellocino de oro en esto de 
la busqueda de ti'tulos sui generis. Es, para acabar pronto, 
uno de esos viejos shooters con una pizca transformer en su 
composicion; es tambien conversion del Arcade de 1986 del 
mismo nombre. 

Como la nave estelar de este shooter puede tener tres in- 
crementos en su armadura para formar un simpatico robot, 
signiflca que Magmax es como el abuelito de Macross Saga, Robotech, 
Iridion, y otros tantos. El concepto es extrano, pero intrigante entre todo. 

Para ser un juego tan simple, el manejo de la perspectiva esta usado inge- 
niosamente: conduces tu nave por la superficie de un planeta, en una vista 
aerea baja, pero cuando desciendes a las entranas del planeta, la perspec¬ 
tiva se vuelve side scroll, pese a seguir viendo a 
los enemigos y a la nave/robot del mismo modo. El 
truco esta en que en la primera perspectiva algu- 
nas balas son disparadas al piso (en diagonal, para 
que se comprenda), y en la otra, todos tus disparos 
son hechos al frente; en la primera perspectiva se 
Simula que vas a ras del suelo, en la segunda se 
nota que tu nave o robot "vuela", pero como dije, 
solo es un truco visual perfectamente establecido 
al que te adaptas mecanicamente. 
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Estes donde estes, andate 


con pies de plomo 



La maniobrabilidad de la nave es buena, pero conforme avances podras en- 
contrarte unas piernas de robot, y luego el torso y cabeza del mismo, para 
finalmente completarlo con una especie de pistola de rayos, con lo que tu 
poder y rango de disparo incrementaran, aunque a costa del avance de tu 
prototipo. El robot ya formado resistira tres tiros antes de perder una vida, 
pero como dije, en detrimento de velocidad, aunado al hecho de que por lo 
pesado y voluminoso sera dificil esquivar incluso il sola bala! (hablando de 
puntos de colision, lo que ves es lo que puede ser tocado), tan asf que alia 
a lo lejos puedes verla, pero para sorpresa tuya no alcanzas a esquivarla. El 
estallido de alguna de las partes del robot da unos instantes de invulnerabili- 
dad, asf que quizas esa sea toda la ventaja que puedas sacar en el juego. 

Si vas con todo el crecimiento posible en el ro¬ 
bot, y te encuentras unos pies o cabeza, puedes 
optar por convertirlos en un isotopo, para luego 
dispararle y asf detonar a los enemigos en pan- 
talla y obtener 1000 puntos, mas los conseguidos 
por cada enemigo danado (nada desdenables a 
razon de que los enemigos solo dan 100 6 200 
puntos). 

En el recorrido de 4 escenarios puedes trasladar- 
te de la superficie al interior de la tierra (y vice- 
versa) mediante esos hexagonos grises que oca- 
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La eterna hidra espacial 
sera el unico agradecible 
jefe del juego 


En cuanto a dificultad, esta varfa 
muy poco: es diffcil desde el inicio 
del juego. La musica es repetitiva, 
pero pegajosa. 

Si desprendes las estalactitas de 
los techos de las cavernas, y es- 
tas golpean a un enemigo, te dan 
1000 puntos, aunque es compli- 
cado valerse de esta estrategia, 
excepto que seas un experto en 
Elevator Action, lo cual no dudo. 

En la superficie del planeta a veces 
hay obstaculos de piso, y si tienes 
oportunidad de destruirlos pueden 
dejarte partes del robot, o has- 
ta uno de esos rarfsimos tesoros. 


Los escenarios no presentan gran 
variedad, una que otra erupcion 
volcanica, algunas nubes magne- 
ticas que congelan a la nave/robot 
por algunos instantes, y iun jefe!, 
es decir, el mismo jefe una y otra 
vez al final de cada region, aunque 
hay que decir que los escenarios 
son agotadores, pues no cargas 
combustible, no hay descansos 
para contar puntos, inada, nada!, 
que si no fuera por la pausa uno 
terminarfa con el dedo hinchadfsi- 
mo y latiendo como corazon. 


El juego parece no tener final, 
aunque al haber un jefe se salva 
de la monotonia, ademas de que 
si lo llegas a dominar sabiendo el 
patron de los enemigos y como 
esquivar sus balas, no me cabe la 
menor duda de que puedas hacer 
el super score del millon. Eso es 
todo: un juego simple y desafian- 
te, con poqufsimo 
rejuego, y solo 
recomendable 
para hacer pun¬ 
tos a lo barbaro. 




































DIVERSION AL 4X4X4 



PARATU NINTENDO ENTERTAINMENT SYSTEM 



























































































Passwords 

He aquf unos passwords curiosos 
del juego Mike Tyson's Punch 

Out!: 

Otro Circuito Mundial: 

MIKE TVSON’S 



NEW 

CONTINUE Ite 
PASS KEV: 135 792 4680 

©1987 Ninrendo 

135 792 4680 + A B y Select 

al mismo tiempo 


Ver los creditos: 


PRODUCER 

M. 

ARAKAWA 

SUPERVISOR 

NOA 

DIRECTOR 

G. 

TAKEDA 

GAME DESIGNER 

K. 

VONEVAMA 


M. 

HIROTA 

CHARACTER 

DESIGNER 

M. 

WADA 

MUSIC 

COMPOSER 

U. 

KANEOKA 


A. 

NAKATUKA 


K. 

VAMAMOTO 

ELECTRICAL 

ENGINEER 

S. 

FUNAKOSHI 


M. 

TAVA 

PROGRAMMER 

M. 

HATAKEVAMA 

SECRETARV 

U. 

KURIVAMA 

COPVRIGHT 1987 

NINTENDO 


106 113 0120+ABy Select 

al mismo tiempo 

Escuchar un ruido: 

800 422 2602 

Como curiosidad, este era el te- 
lefono de asistencia telefonica de 

Nintendo 
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MISION 


4 


10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 


PASSWORD 

73Q17 

E3QG3 

L3QG3 

S3QG3 

Z3QG3 

I3QG3 

P3QG3 

W3QG3 

33QG3 

A3QG3 

H3QG3 

U3QG3 

53QG3 

K3QG3 

F3QG3 

I3QG3 

63QG3 

83QG3 

D3QG3 

M3QG3 

R3QG3 

TY19U 

TY690 




Premio Final 

Cuando terminas el juego, Emi te 

dice lo siguiente: 

“Realmente eres muy fuerte. ^Sa- 
bes?... jhasta aqui puedo llegarl. 
Debes buscar las oociones se- 
cretas . jNos vemosl”. 

Bien, pues hasta ahora solo co- 
nocemos una de esas opciones 
secretas (para ver a una de las 
chicas de Super PIG), y esta es la 
secuencia que debes seguir: 



Cuando veas la pantalla de 
“GAME OVER”, oprime la siguien¬ 
te secuencia en el control 1: 

*■ >M- -> 4 s -> © 

* 4, ->• «■ >M- *■ O 

Oiras sonidos mientras introduces 
la secuencia, y si lo haces bien 
entonces veras esta imagen: 














































































ATENQON 




{ §j Super PIG 




FICHA TECNICA 


Marca Registrada: 

Super PIG 

(1988-1990) 


Slogan: 

"Computador Magico 


ff 


Juegos insignia (FDS): 


* Aki to Tsukasa no Fushigi 
no Kabe 


* Bishojou Sexy Derby 

* Bishojou Sexy Slot 

* Moero Yakyuuken 


Intervenciones conocidas 


11 tftulos para FDS 
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A modo de introduccion, tomare prestado un parrafo de un 
libro centrado en puercos, el cual explica algunas cosas que 
veremos hoy: 


"El camarada Napoleon (un verraco de manchones negros) se 
condolio de los animales de la granja, al tiempo que Squealer 
(otro cerdo, sirviente de Napoleon, de brillantes dotes ora- 
torias) les conto lo sucedido: Boxer (un caballo de tiro de 
dieciocho palmos de altura) no pudo ganar la batalla contra la 
muerte, pero murio feliz (aqui enjugo una lagrima para hacer- 
lo mas crefble, aunque sin dejar de mirar furtivamente a iz- 
quierda y derecha), sus ultimas palabras fueron: "iviva granja 
animal!" "iel camarada Napoleon siempre tiene la razon!" Y 
es que los animales, incredulos, recordaban que un camion 
con el rotulo de "MATARIFE" se lo habia llevado por orden 
expresa de Napoleon, luego de que se lastimase uno de sus 
cascos en el trabajo; Squealer, ni tardo ni perezoso, tanteo la 
duda que se expresaba en sus rostros, y sin demora agrego: 
el veterinario compro al descuartizador dicho camion, pero no 
le dio tiempo de quitar el anuncio de "MATARIFE", de ahi nacio 
el error de que ustedes (animales de granja) hayan pensado 
que Boxer hubiese ido a parar con el descuartizador. Como 
Squealer fue tan grafico, aun los estupidos borregos queda- 
ron satisfechos, y se contentaron con tal respuesta, rindiendo 
postumo homenaje al valiente caballo Boxer, y agradeciendo 
al camarada Napoleon toda su bondad por las atenciones da- 
das a Boxer en sus ultimos momentos. Y en granja animal 
todos los animales siguieron siendo iguales... aunque unos 
mas iguales que otros." 

Y es que cuando sucedio la Rebelion en la Granja, los puercos 
fueron la casta dominante, no solo por ser inteligentes y am- 
biciosos: siempre hallaban la manera de salirse con la suya; y 
Super Puerco, la peculiar marca que hoy veremos, de algun 
modo jugo un papel identico en esto de las marcas nefandas, 
no licenciadas por Nintendo. 


Vayamos pues, a banar al marrano. 






















Nintendo: sinonimo mas que de "di¬ 
version" lo fue de "sana diversion para 
ninos"; todo ello sustentado con los 
valores de calidad que encubrian de 
cierto modo el oligopolio del que forma- 
ba parte predominante, al permitir que 
otros licenciatarios produjesen juegos 
para su consola bajo ciertas reglas, con 
la calidad antes dicha, pero como punto 
importante de esta ocasion, solo dejan- 
do que esas terceras compamas (deseo- 
sas de invertir en el invento) desarrolla- 
ran juegos con reservas. 

Dado el auge de la consola en el mundo 
entero, y como condicionante de peso 
el no tener la libertad de hacer juegos 
a destajo, una jauria de desarrolladores 
comenzaron a hacer sus propios juegos 
(sin licencia). El famoso CHIPIO sirvio 
como retaje a muchos de estos compe- 
tidores, pero cuando el Famicom Disk 
System (FDS en lo sucesivo) aparecio 
en el mercado (1986), toda esta barre- 
ra defensiva quedo vulnerada: el FDS 
permitia grabary borrar juegos en las 
casetas puestas a disposicion de los 
interesados, y con esa facilidad, Super 
PIG comenzo a hacer la "malobra", 
ensuciandose las manitas de puerco 
para crear juegos sexuales, volando por 
el horizonte Asiatico como el heroe que 
habria de salvar el dia, al dar al publico 
adulto juegos de su clase. 

Aunque no se sabe el ano de su na- 
cimiento, en 1988 aparece su primer 
producto para el FDS, y es que Super 
PIG siempre tuvo algo definido cuando 
hablamos de un mercado de consumo 
de videojuegos: en Japon (para ejem- 
plificar como se debe) son muchos los 
adultos que juegan videojuegos, cosa 
aceptada casi como por sentido comun 
(lo que se resiste en Occidente, pero 
no quiero desviarme), y a la vez son 
los adultos (o jovenes precoces) quie- 
nes (entre otras justificantes) tenian 
derecho a contenido de adultos en sus 
juegos (entendiendose por "adultos" los 
desnudos, y lo sugerente de los argu- 
mentos, poses, guinos, etc.). 


De ahi nace el nombre de Super PIG, 
como huella emblematica de que lo 
que ibas a jugar tenia algo de "sucio", 




Super PIG no fue el unico cerdo en volar, pues 
aun con los bien merecidos raspones de cachetes 
que se llevo, existio al cobijo de una Marca Ifder: 

Hacker International, quien parecia no solo 
tener convenios con el grupo de creacion Super 
PIG, sino que tambien osaba diluir sus juegos en 
el medio a traves de terceras marcas afines, como 
Saison, Phoenix, MIMI PRO, y por supuesto 
Super PIG. 

Es por eso que Super PIG, aun y cuando por el 
nombre deberia ser quien mas contenido sexual 
depositara en sus creaciones, da a sus juegos una diferenciacion aun den- 
tro del mismo contenido sexual; eso lo podemos notar en que muchas de 
las chicas mostradas no aparecen desnudas, aunque si con poca ropa. Otra 
muestra la tenemos en su despliegue de cosplayers, como es el caso del 
juego Aki to Tsukasa no Fushigi no Kabe. Estas chicas raramente haran 
un desnudo pubico, mucho menos sonidos o situaciones de sexo explicito 
(como sucedio con MIMI PRO por ejemplo), apenas si muestran diminutos 
pechos con pezones de pixel. 




COMPLETE ! 
PUSH STRUT 


■ O I 




La idea de Super PIG era clara, pero su resul- 
tado como desarrollador fue conservador dentro 
de la clasificacion mature. Es otro cantar cuando 
hablamos de su papel como publicista, ya que el 
emblema de la pezuna de puerco tuvo el acier- 
to (por el nombre de Super Puerco) de ofrecer 
juegos de algunos de sus hermanos de camada, y 
con ello, el porno y sexo sugerente quedo jus- 
tificado tal y como se pretendio al momento de 
crear dicha firma. 

El FDS se estaba condenando a una eternidad en 
el infierno con estos contenidos "sugerentes", y 
no dudemos que alguno de estos pecados haya 
concientizado a Nintendo sobre descontinuar el 
infernal aparatejo (el FDS). 


ademas de ser la referenda al porno incluido en sus juegos (me parece que en 
China el cerdo es un animal ligado al deseo sexual, pero no se bien). 

Claro, ni de cerca Nintendo permitiria que juegos con contenido sexual apa- 
reciesen para Famicom/NES (respetable su decision, desde luego), asi que 
Super PIG, con toda la facilidad del mundo para hacer titulos para el FDS, 
conjunta lo mejor de los puzzles gustados en esas tierras (genero principal 
donde vemos porno), con sencillos estfmulos de prendas desapareciendo con- 
forme a los logros conseguidos. Y asi, ardientes gals adornaban el mahjong 
(juego de fichas tipo rummy), y daban forma a esos dificiles rompecabezas 
(que por estfmulo sexual se armaban en tiempo record). Tambien habia slots, 
y otros juegos "de ninos" con imagenes para adultos. 

Ahora puede ser comun, pero antano, tener una ereccion mientras se jugaba 
videojuegos sonaba medio perverso, y sin autoridades definidas que regulasen 
ese tipo de material, habia venta indirecta de los mismos, pues algunos de los 
titulos de Super PIG llegaban a venir incluidos en los 
multijuegos vendidos incluso en Occidente: imaginemos 
a un papa comprandole a su hijo uno de estos cartu- 
chos, y lo que el nino sentfa al ver junto a su mascota 
favorita un juego donde las ninas se quitaban la ropa 
(pese a que no entendiera ni medio kanji). Nosotros me¬ 
jor vayamos a ver si ya puso la marrana. 
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A Super Puerco se le conocen 11 juegos, entre desa- 
rrollados y publicados, algunos de los cuales son de lo 
mas simple que podemos encontrar, con el uso a veces 
de un solo boton. 


Desarrollador: Super PIG 
Publicista: MIMI 
Ano: 1988 

De que trata: Juego de tablero 
similar al rummy (juntar fichas de 
un mismo palo para escalonarlos, 
o de diferente palo pero mismo 
valor para hacer pares, tercias...) 
popular en paises de Oriente. 

Se supone que conforme ganes 
apuestas una chica se va desvis- 
tiendo (lo cambie antes de llegar 
a ese punto). 

FRENTE CAJA REVERSO CAJA 


l l Aunque aqui mencionare todos ellos, solo 4 de esos 11 
W JfcU lW I los explicare a fondo, por ser los trabajos mas resalta- 

bles en su programacion (calidad de baja a mediana); 
y a decir verdad, de los mas "light" en su Questiona¬ 
ble ofrecimiento porno, en comparacion con "Hacker International" y 


Todos ellos son para el Famicom Disk System (FDS) 


Desarrollador: Desconocido 
Publicista: Super PIG 
Ano: 1989 

De que trata: Juego de hanafudas (cartas). Se descubre una carta al 
centro, y los participantes deberan ir descubriendo cartas de un mano- 
jo, a fin de acercarse a esa figura, y juntar el mayor numero posible de 
puntos del mismo palo. Conforme 
ganas vas sumando dinero, para 
luego cambiarlo por (adivinaste) un 
poster de una 
chica desnuda (o 
quizas es la chica 
con la que estas 
apostando, por ahl 
va la idea). 


M77K 


FRENiTiEiCAM 


JUEGO 


JUEGO 


GOME MODE SELECT 


BOTTLE MODE 


Desarrollador: Desconocido 

Publicista: Super PIG 

Ano: ???? (Probablemente 1990) 

De que trata: Pareciera que es la continuacion del primero, pero el plan 
teamiento es diferente: al centro de la mesa hay varias cartas, cuando 
es tu turno sueltas una carta para intentar hacer un par o un arreglo 
incomprensible para mi, si lo consi- 
gues se te suman a las que tienes, y 
asi hasta que se terminan las cartas 
del centro de 
la mesa. Gana 
quien sume mas 
puntos, y a cierto 
puntaje tenemos 
la rigurosa chiqui- 
lla desnuda. 


FRENTE CAJA 




JUEGO 
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Desarrollador: Desconocido 
Publicista: Super PIG 
Ano: 1989 

De que trata: Ni el profesor La¬ 
yton habria hecho tan interesante 
el clasico rompecabezas donde 
mueves una pieza a la vez. El 
rompecabezas ya formado sera de 
una sexy chica. 



COPVRIGHT©19«9 OV SUPCR PIG 


FRENTE CAJA RE VERSO CAJA 




Desarrollador: Desconocido 
Publicista: Super PIG 
Ano: 1990 

De que trata: Calabozos en 
primera persona donde el calen- 
turiento Super PIG persigue a una 
chica (que suele dejar trampas), 
si la alcanzas jugaran piedra, pa- 
pel o tijeras, y si le ganas perdera 
una prenda, y seguira la perse- 


nirinn nnr ntrn 



JUEGO 






Desarrollador: Desconocido 
Publicista: Super PIG 
Ano: 1989 

De que trata: Sigue la persecucion de la chica para jugar janken ('pie¬ 
dra, papel o tijeras), y asi desnudarla. Pero ademas de esto ahora de- 
beras buscar el mapa (para ubicarte en los calabozos), la brujula (para 
saber donde esta la chica), la Have (para ir de 
un calabozo a otro), y algunos items que te 
protegen contra las trampas de la chica. 


WreWHb 


JUEGO 
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Desarrollador: Desconocido 
Publicista: Super PIG 
Ano: 1990 

De que trata: Shooter de danza sideral. 
Spin-off de Galaxian, con un mapa estelar 
de 15 check points donde al llegar podras 
ver una chica en el papel tapiz, quien se va 
desnudando conforme a tus avances. 



JUEGO 


El shooter es bueno (con la clasica dificultad 
alta, y el acelere de marcianos conforme los 
vas exterminando), y el plus de las image- 
nes le da un estimulo digamos que bueno. 



HI-SCORE 05000 SCORE 01800 
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PUSH START 
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Bishouio Sex^Der.bv, 


Desarrollador: Super PIG flSSfew-i'' 1 

Publicista: Super PIG 

De que trata: Mezcla de Arka- ' 
noid con Blocks Out. Movemos ;/ 
una plataforma transparente, _ 

impidiendo que la bola que « 

rebota sobre el eje Z se saiga. [ l£ 

Conforme la bola golpea los — > 

cuadros que yacen al fondo, va 
descubriendo una imagen, cuando recuperamos la 
imagen completa se termina el nivel. 


Desarrollador: Super PIG 
Publicista: Hacker International 
Ano: 1988 

De que trata: Super Puerco le hace 
tambien a las carreras de caballos. 
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Una vez que inicie la camera todo lo que 
hay que hacer es machacar el boton A 
sin parar, para que gane tu gallo, digo, 
tu caballo. Conforme ganes vas juntan- 
do dinero, y luego de acabar la ronda 
se encuerara quien menos dinero haya 
juntado. Cerdos. 


Aunque el juego se juega con la cruceta, con uno 
de los botones puedes hacer disparos para eliminar 


algunos bloques estorbosos, y para dispararle a un 


ocasional y pequeno helicoptero que porta una vida, 
que advierto no es nada facil atinarle. 


El reto es alto, sobre todo por la fisica de la pelota, 
la cual no sabe comportarse. Veras mucho cosplay 
banado en plata coloidal, mas que desnudos. 



anfrcsDimi do® C^®(^ 

Desarrollador: Super PIG 
Publicista: Super PIG 
Ano: ???? 

De que trata: Nos ahorramos la persecucion de las 
gals, y llegamos directo al juego de "piedra, papel 
o tijeras". Tienes 10 puntos, si llegas a 0 es GAME 
OVER. Si ambos sacan la misma figura es empate, 
pero le dan un punto a la chica, asi que el juego es 
dificil, y para los ultimos puntos tendras que tener 
verdaderos reflejos de marsupial, pues solo asi conse- 
guiras veneer a los extranos monstruitos que cubren 
la poca decencia que queda de la chica, y que tripli- 



can sus puntos. Hay un parche al ingles, y conviene 
hacer notar que la chica dice frases picaras y provo- 
cativas para mantenerte atento, y deseando quitarle 
toda su ropa, digo, sus puntos. 

El juego es 

r -i corto, pero no 

l*V t . — facil. 


Desarrollador: Super PIG 
Publicista: Super PIG 
Ano: 1988 

De que trata: Inicias con 100 monedas, la maquina 
slot acepta como maximo apuestas de 5 de ellas (es 
parecido a AV Pachi Slot de Hacker International). 


Giras el slot, vas oprimiendo botones para detener 
las figuras, obteniendo dinero en los multiplos por 
los que apostaste (segun aciertes a hacer pares o 
tercias), pero tambien hay premios exorbitantes por 
atinar al triple 7, o a la triple barra. En el costado de 
la derecha veras los premios que puedes redimir una 
vez que alcances esos montos de dinero, los cuales 
son munecas en chiqui-bikinis, o desnudas si estas de 
suerte. No olvides tu trebol de 4 hojas. 




El ultimo <<oink>> de Super Puerco lo vislumbra su 
juego Gal's Dungeon Part II de 1990, gestacion 
que a la fecha queda sumergida entre otras tantas 
creaciones de corte sexual a posteriori, que valien- 
dose de la libido habida en el mercado de los vide- 
ojuegos (manifestada y/o reprimida) hacen palidecer 
las entregas de porno light de Super PIG, aunque no por ello estas dejan de brillar en ambar, como indicio de 
que algunos cambios en politicas conservadoras debian replantearse. Y asi bien, si no guardas prejuicio 
alguno contra este tipo de juegos, no hay mas que decir: hay lodo como para atascarse de sobra. Tygrus 
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E s 1943. Un SOS en clave mor¬ 
se se cuela a los cuarteles del 
porta aviones Nido de Halcon: 
"Nuestra flota principal inicio una in- 
tensa batalla cerca de la costa de la 
isla Valhala. Durante esta batalla su- 
frimos grandes perdidas, incluida la 
destruccion del porta aviones Nido 
de Halcon. Eres nuestra unica espe- 
ranza, destruye a Totaku". 
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5 indicadores podras incremen- 
tar de acuerdo a tus avances 


Seguro notaste que hay algo raro en 
este mensaje: quien lo envia lo hace 
para si mismo, pues la esperanza de 
los cielos, tu viejo "relampago" P-38 
vuelve a surcar el cielo, brotando del 
recien destruido porta aviones Nido 
de Halcon. Aparte, esta historia se 
desarrollo en 1942, asi que el juego 
deberia llamarse "1942, 2a parte". 
En fin, no tomemos en cuenta estos 
detalles, y si tomemos en serio el ar¬ 
senal que este avanzado modelo de 
aviacion puede portar: un canon de 
20mm, 4 ametralladoras, y cerca de 
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Al acabar con un jefe nos hacen 
una estadistica de desempeno, 
ademas de mostrarnos una captura 
del aparatejo hecho pedazos 
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una tonelada de explosivos. 
Sf, ese bote por fuselaje, 
con dos largueros cargan- 
do sendos motores, tiene 
el arsenal suficiente oara 
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ei arsenal sunciente para 
enfrentar a toda la fuerza 
aerea japonesa, y de sobra 
hacer unas vueltecitas de 






» 

te. 


360” por ei aire, lanzanao 
festivos relampagos. 

Este shooter, conversion del 
Arcade del mismo nombre, I 
es la continuacion del 1942 H 
de NES, obra del mismo WfeBLz 

_ _ _ _ _ _ _ HinlvTiHii 

CAPCOM. Una secuela bien 
hecha, con los cambios y I |> 
agregados suficientes para 
ser considerada tal. Estas 
novedades contemplan el I UN 
que ahora puedas acumular I 
poder en tu canon (mante- I 
niendo presionado el bo- 
ton) para asi abrirte paso 
entre aviones medianos de 
coraza dura como armadillo; el rizo 
defensivo del 1942 del mismo NES 
tambien se mantiene, pero ahora lo 
activas pulsando A y B simultanea- 
mente, pues con el boton A cargaras 
el ataque especial. 
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UNA BATALLA AERO-NAVAL 

QUE NO PIDE 
NI DA CUARTEL" 
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Los gigantescos jefes querran llevar- 
te consigo hasta el fin del mundo 


Ahi no termina el asunto, y no hablo 
del password que se le incluyo, ni de 
la pantalla previa a algunas misiones 
donde puedes incrementar tus cuali- 
dades como poder, defensa, duracion 
de ataques especiales y otros, sino 
de los pertrechos, que son 8 de ellos 
para efectos varios: el POW aumenta 


el poder (vida, medida con numeros), 
el escopetazo, de corto alcance y poco 
recomendable si vas en panales, pero 
cuyas balas salen dispersadas y con- 
trarrestan las balas enemigas (muy 
util si llevas poder de sobra); el clus¬ 
ter triple, o disparo en tres angulos; 
el AUTO que permite hacer 8 dispa- 
ros en automatico por presion de bo¬ 
ton; el tanque de energia; los super 
proyectiles, que duplican el poder de 
disparo (y que son sumamente uti¬ 
les contra los molestos objetivos del 
agua); el "Yashichi", notorio emblema 
de los juegos de CAPCOM que aqui 
sube al tope tus medidores; y el ulti¬ 
mo de ellos que funge como "opcion" 
en otros shooters, el cual agrega un 
combatiente lateral que nos apoya en 
esos dificiles flancos. Estos items te 
ayudan portiempo limitado, y lo pue¬ 
des notar por el contador que se apa- 
rece en la esquina inferior izquierda. 

Ademas de todo eso, hay bonificado- 
res que por lo general estan ocultos 
entre nubes y otros objetos del cielo, 
estos dan puntos y hasta energia, ha- 
biendo vacas (deben ser vacas locas 















porque estan en el cielo), gatos, fre- 
sas, y otros. 


Cuando el cielo es surcado por es- 
cuadrones de aviones rojos, sera tu 
oportunidad de eliminar a todos ellos, 
pues son los que dejaran el POW, el 
cual puedes cambiar por otro premio 
dependiendo los disparos que le ha- 
gas, aunque a riesgo de alejarlos por 
la parte alta de la pantalla. 
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iUna vaca voladoral... ahora se 
de donde se inventaron la bebida 


Entramos al punto clave del juego: 
reto. Este shooter no es facil, sin em¬ 
bargo, se vale de patrones de aviones 
bien delineados para que te resulte 
atractivo y quieras superarlo, con 
molestos y solitarios cazas negros 
que atacan desde todos los angulos, 
o esos negros mastodontes que ha- 
cen un barrido recto de norte a sur, 
apenas si notando nuestra intromi- 
sion, pero eso si, llenando todo a su 
paso de furtivas y letales balas, o que 
con su atropellamiento nos podrian 
hacer caer totalmente. 
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Aunque t'u pocfer ofensivo sea 
grande, el enemigo sabe que tienes 

un talon de Aquiles 



Casi todos los enemigos flanquean por 
angulos determinados, y hay manadas 
de ellos que, aunque pequenos, ha- 
cen un hermoso desfile quebrandose 
ante las balas para juntos caer como 
lluvia, o deberia decir como granizo 
mortal, habiendo desde los multiples 
y faciles zeros, hasta los habilidosos 
tiburon-tigre, mortales albatros de 
asalto, raidens de potente metralla, 
y muchos, muchos escuadrones de 
"aichis". Tambien en agua hay largos 
buques de guerra con interminables 
torretas que te mantendran asoleado 
por un buen rato. 



Aunque no haya aviones a la vista, 
usa tus disparos en los lugares que 
parezcan sospechosos: podrfas en- 
contrar valiosas bonificaciones 

Es por ello que, aunque el scroll co- 
rre en vertical hacia arriba, es mejor 
mantenerse a 1/4 de la parte baja, 
para tolerar y advertir esos bichejos 
que atacan por la retaguardia, y/o 
por angulos donde nuestros disparos 
no alcanzan a expandirse. 

Los jefes son otro punto clave dentro 
del juego, sean barcos, aviones, o es- 
tegrones de algun tipo, son maquinas 
de un tonelaje cauntificable tanto por 
el ojo como por el poder que liberan 
con rafagas de disparos, napalms, y 
estallidos que permanecen en panta¬ 
lla unos instantes, formando un cerco 
por donde podrfas escapar del resto 
de intimidantes kamikazes que segu- 
ro le siguen el paso suicida. 

Los contras podrian ser el casi total 
uso del color azul de fondo que Simu¬ 
la el mar (interrumpido por blancas y 



Aunque mucho es el parpadeo 
cuando el trafico aereo y las balas 
estan a pico, vale la pena jugarle al 

heroe que salio con vida 

ocasionales nubes), aunque ofrece de 
vez en cuando algunos fulgores, pun- 
tos naranja, y otros pobres reflejos 
marinos para no quedar hinoptizado 
y cansado del azul, y como apoyo vi¬ 
sual a la percepcion de que hay un 
avance (scroll). 

La musica va acorde, pero no creo 
que sea del todo buena, compensado 
en lo visual con capturas entre nive- 
les, estadisticas, y otros agregados 
como el que mencione del acomodo y 
distribucion de valores de poder, de- 
fensa, y mas otros. 

En efecto, 1943 es un shooter a la 
altura de una secuela, con las limitan- 
tes del sistema pero turbo cargadas 
para expresarlas al limite, exigiendo 
reflejos y concentracion constante, 
asi como mira milimetrica para iden- 
tificar aquellos blancos que mas dano 
podrian causarte (e ir por ellos en 
primer termino). 1943 es un digno 
sucesor y un trabajo decente (tercera 
vez que lo digo), que por suerte llego 
al sistema NES para quedarse y re- 
cordarse. 

* 

PASSWORD DE LA 
MISION 23 (PENULTIMA) 
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Jt mi me va pareciendo que 

> j Mike Tyson's Punch Out! 

%es el juego de Nintendo 
que planto la semilla de un ge¬ 
nera informal y poco definido; ya 
sabes, juegos de esos donde no 
se respetan las reglas de un de- 
porte, los participantes son dispa¬ 
res y, sobre todo, crean un vicio 
tremendo por el espeso ramaje de 


estrategias que puedes armar, de 
la mano con el estimulo que ofre- 



Un guante explota en pantalla 


Todo comenzo en un prehisto- 
rico deporte llamado box, don¬ 
de el chico dinamita de Catskill 
Nueva York (llamado Mike Tyson) 
se corono campeon de todos los 
pesos (pesado, mosca, pluma, y 
los demas habidos y por haber), 
el caso es que tu eres el pequeno 
Mac, aspirante aficionado a que le 
rompan la boquita, pero con todas 
las ganas del mundo de algun dia 
pelear con la leyenda, y volver- 
te campeon de este fiero depor¬ 
te (hablando de ravers , nadie le 
gana a Mac ni a Nemo). 


Clara, no puedes llegar a retar a 
su majestad asi como asf, antes 
debes escalar un ranking mundial, 
para de ese modo hacerle ver a 
Tyson la refriega que le espera. 


El juego presenta una perspectiva 
poco acostumbrada del box: los 
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encuentros no se efec- 
tuan con cada conten- 
diente defendiendo su 
balde de agua a izquier- 
da o derecha de la pan¬ 
talla, ni con la libertad de 
movimiento presente en 
algunos arcades, solo te 
la pasaras plantado en 
tu metro cuadrado, y de 
ahf tendras que jalar del 
gatillo (figurativamente) 
con toda serie de jabs, 
golpes a la panza o lava- 
dero, esquivar punos del 
tamano de tu cabeza. 
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agacharte, y hasta hacer 
tu super poder especial. 

-"Que facil", seguro pen- 
saste, pero tambien los 


EL "UNO-DOS UNO-DOS" 
COMO SOLO NINTENDO LO 

PODIA PATENTAR 


rivales tienen su guarda- 
dito de tecnicas para que la pases 
mal, no se diga lo UNICOS que 
son: el giganton Soda Popinsky 
y su surtido de uppercuts no te de- 
jaran de atormentar; la bocota de 
King Hippo te aturdira, para de 
dos-tres golpes bajarte a que le 
beses los pies; el pectoral de Su¬ 


debe, acabaras apenas un round 
con la mandfbula a punto de tro- 
nar, los hematomas (dicese more- 
tones) a flor de piel, hablando en 
tercera dimension, y bajando del 
ring en 4 patas, cortesfa de estos 
simpatiqufsimos "gilipuertas" que 
dan vida al juego. 


per Macho Man se movera casi 
hipnoticamente para de un reves 
de guante, y esos super ganchos 
en giros, hacerte ver estrellitas, 
asi que si no tienes tu mordedera 
bien puesta y la cabeza donde se 



Como te daras cuenta, la victoria 
se te resistira a cada paso, aunque 
como dije, si cachas con la guardia 
baja al rival, y tienes bien estu- 
diada su "maria", entonces podrias 



<& 


Mario Bros amarrando navajas 


El Rey hipopotamo tiene una gran 
bocota... eso podria darte una pista 




































































































































Que dice el campeon Tyson que cuan- 
do quieras te tira otros 2 dientes 


ser tu quien les eche el guante. 


El juego no viene con voces pro- 
piamente, pero entre rounds hay 
ruiditos chistosos, y te escriben lo 
que los personajes estan dicien- 
do (en su muy extrano lenguaje), 
para asi tomar parte del insulto. 
Durante la pelea tambien hay rui- 
dos silbados, rechinidos, y mas 
voces incomprensibles, pero loa- 
bles todas ellas, ni que decir de la 
musica que es "jacarandosona" (o 
muy estimulante), al punto que te 
mete a la pelea sin gran problema. 


El juego se compone de 3 rounds, 
cada round con una duracion de 3 
minutos, a veces eternos cuando 
quieres que dejen de darte hasta 
por debajo de la lengua, a veces 
insuficientes cuando quieres lo- 
grar el ansiado Total KO. 


Bo jo lo lupo 

Por: Tijgru/ 



estomago, pero si agregas la di- 
reccion "arriba" de la cruceta, en- 
tonces tiraras golpes al rostro. 

La defensa se guarda con la cru¬ 
ceta: oprimiendo abajo cubriras 
tu rostro, aunque si te la pasas 
poniendo defensa Negara un pun¬ 
to en el que terminaras exhausto. 
Alternamente, puedes eludir los 
golpes con las direcciones izquier- 
da, derecha, y abajo. 



Andale chiquito, cansado 
te queria agarrar 

Los indicadores de la pantalla de 
accion te dicen: numero de estre- 
llas, cada estrella es un golpe es¬ 
pecial que puedes propinar con el 
boton START; corazones, que son 
la estamina o aguante de Mac, 
conforme lo golpeen o los enemi- 
gos se cubran de sus golpes los 
corazones iran decreciendo, si Me¬ 
gan a cero Mac quedara exhausto 



No hay que dormir en laureles, 
por eso siempre hay que estar 
entrenando. Aunque lo del pants 
rosa no puedo explicarlo 

y sin poder atacar, y el contrincan- 
te buscara aprovecharse de esa 
flaqueza temporal; contador de 
puntos; barras de energfa; y final- 
mente el round en que te encuen- 
tras y el tiempo transcurrido. 

Fuera de Wade Hixston 's Counter 
Punch (GBA), y de la secuela para 
SNES de este tftulo, ni juegos 
como Animal Boxing, o Mario and 
Sonic at the Olympic Games (que 
cuenta con una disciplina de Box), 
han conseguido recrear este viejo 
pero poderoso esquema de jue¬ 
go, pues Mike Tyson's Punch 
Out! es de los pocos juegos que 
verdaderamente te estimulan a 
superarte, al tiempo que querras 
jugarlo una y otra y otra vez. 


El juego viene con password para 
continuar en la pelea donde te ha- 
yas quedado, so pena de que no te 
guarda tiempos ni todo lo riguroso 
que ahora exige un videojuego. 

Los golpes se ejecutan combinan- 
do boton con cruceta: el boton B, 
por ejemplo, controla los golpes 
del brazo izquierdo, mientras que 
al boton A le corresponden los del 
brazo derecho. Esos golpes iran al 



No son unas ricas enchiladas 
potosinas pero... ia darle con todo! 


Esto es Nintendo en su maxima 
expresion, representado por el 
mas ilustre y conmemorativo de 
los pseudo deportes para NES, 
genero que ahora es comun y co- 
mercial, y que simplemente te vi- 
cia y atrapa como garra de tigre. 
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MIIIOH BRADIEY PRESENTS 

Mmm ¥i iino 



Bo jo lei lupo 

Por: Tygiu/ 



\\ Un deporte de equipo, jugado de 
modo individual"... eso es Jordan 
VS Bird: One on One. 




PLAYER 2 - PLEASE 
CHOOSE YOUR DUNK 


No es una piscina, pero puedes 
elegir toda suerte de clavadas 

Pero el asunto no puede parar ahi, en 
vista de que el nombre de este jue- 
go solo sirve de preambulo para picar 
egos deseosos de saber, de una vez 
por todas, cual de estos gigantes del 
baloncesto es el mejor. 

Por auspicio, promocion y distribucion 
de la juguetera Milton Bradley, y bajo 
el brazo programador de FCI, salio al 
mercado un juego (licenciado) del bas- 
quetbolista estrella de los noventas Mi¬ 
chael Jordan, de los Toros de Chicago, 
quien ha de verse cara a cara con Larry 
Bird, el mago de los tres puntos de los 
Celtics de Boston. 

Aunque no hay una historia, podemos 
imaginarnos de que se trata esto: Jor¬ 
dan invita a Larry Bird a un mano a 
mano en una serie de eventos del 
baloncesto. Larry, sin chistar, acepta 
gustoso la invitacion para que solo el, 
Jordan, y miles de nosotros que tene- 
mos el cartucho de NES, sepamos si las 
clavadas de la estrella de los Toros de 
Chicago pueden sumar mas puntos y 
espectacularidad que los super tiros de 
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iQuieto Neron!, solo yo puedo 
meterlas desde esta distancia 


tres puntos del jugador de los Celtics 
de Boston. 

Asi pues, el uniforme puesto y la can- 
cha limpia de sudor y gatorade, se ini- 
cia el juego de estrellas, con 8 eventos 
a disputarse. Repito: solo seran estos 
dos cabecillas los protagonistas. 

EVENTOS UNO A UNO 

Evento 1: la tfpica cascarita con 4 pe- 
riodos de tiempo, de 2, 5, 8 o 12 minu- 
tos, segun tus ganas. 

Evento 2: encuentro a 11 o 15 puntos, 
sin li'mite de tiempo. 

Evento 3: Calentamiento. 



<LPodra el "trespuntista" de los 
Celtics destronar a "Air Jordan"? 

EVENTOS FRENTE A FRENTE 

Evento 4: Clavadas (Slam Dunk). Ve- 
remos si Jordan sigue manteniendo 
el liderazgo, pues Larry tambien tiene 
cuero de donde hacer correas. Antes 
de proceder te presentan un cuadro 
de alternativas, donde debes elegir la 
clavada que desees hacer. Hay unos 
despiadados jueces de colados que ca- 
lifican la clavada. 

Evento 5: Calentamiento de clavadas. 

Evento 6: Siguiendo al Ifder. Larry Bird 
tratara de repetir las increfbles clava¬ 
das de Michael Jordan. "iLarry, white 
men can 't jump\". 

Evento 7: Competencia de 3 puntos. 
Ahora sera Jordan el que tratara de afi- 
nar el tiro para acabar con las habla- 
durias de que solo Larry las mete de a 
tres. Te pondran un caballete para que 
no muerdas Ifnea. "<LDecias que no po¬ 
dia meterlas Larry?" 


Evento 8: Calentamiento con tiros de 
3 puntos. 



Con reglas o sin ellas, el inevi¬ 
table choque de titanes marcara 
un antes y un despues 

El juego puede ser jugado por dos ju- 
gadores, y para el caso de que jugue- 
mos contra el CPU, este cuenta con 
4 niveles de dificultad, empezando la 
competencia por la cancha de la es- 
cuela (como solo el gran numero 23 se 
atrevio a hacerlo), luego de eso se pasa 
al universitario, estatal, y finalmente a 
la gran liga NBA. 

Larry y Jordan respetan las reglas de la 
NBA, pero pueden ponerse de acuerdo 
para omitir aquellas que te parezcan 
le restan atractivo al juego (sin llegar 
a un "Arch Rivals" (tampoco te man- 
ches)). 

Las estadisticas diran mucho de tu des- 
empeno, pero te recomiendo que an¬ 
tes de pulsar START le eches un ojo al 
manual del juego, pues viene con con- 
sejos reales de iMichael Jordan y Larry 
Bird!. 

Sin mucha profusion, Jordan VS Bird: 
One on One es de esos juegos sim- 
plistas que demandan imaginacion en 
ausencia de estrategia definida y un 
manejo optimo de control. Lo rejugable 
viene a la hora de perfeccionar el "suel- 
te" del baton, sea en una clavada o tiro, 
para evitar las molestas violas. 

Este no es un espectaculo, sino un de- 
safio de baloncesto con el endoso de 
dos grandes atletas de la NBA, y si no 
reparas en lo basico de su presenta- 
cion, y en lo rancio que se siente con el 
tiempo, el juego funciona. 
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L a prueba de fuego del SNES no 
solo tenia que ver con el desplie- 
gue grafico que este mostrara, 
ni con su almacenamiento, ni tenia 
que ver con que hiciese o no exage- 
radfsimos calculos de punto flotante, 
sino que tambien tenia que ver con 
el modo en como llevaba a efecto las 
adaptaciones, hablando de productos 
mercadologicos existentes en el mer- 
cado (deseablemente exitosos). 

Las caricaturas, algo que se relaciona 
a los ninos (y por ende a los videojue- 
gos), fueron de esas casi obligadas 
adaptaciones a videojuego, mas aun 
si estaban de moda, o suponian un hit 
en su bosquejo y primera aproxima- 
cion de negocio. Como sea, los Tiny 
Toons, tiernos personajes de Warner 
Bros, fueron elegidos para tal proeza, 
su prevista aceptacion entre ninos iba 
a ser la respuesta a muchas cosas. El 
resultado: una bomba cereza que de 
fondo se gano la simpatia del videoju- 
gador, fuese o no nino. 

Konami venia cosechando grandes 
cosas para el sistema, pero en Tiny 
Toons se palpa un trabajo muy des- 
cansado (que no es lo mismo que 
flojo), pues parece que el estricto 
capataz programador se fue de va- 
caciones, dejando al resto del equipo 
dar rienda suelta a la imaginacion, y 
si a los personajes de por si ya les pa¬ 
tina el coco, esto parece un manico- 
mio, con insanidad pero tambien con 



stos toons deben ser muy inteligen- 
es, pues tan pequenos y ya van a la 
Universidad, iy a darle al foot-ball 
americano que tanto les gusta! j 
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ideas brillantes en abundancia. 



unction es uno de los bonus game 
s simples y divertidos de este jue 


El juego no es muy largo, quizas por 
ello el almacenaje en memoria se 
derrocha en el atractivo visual (ha- 
cia lo que parece mas enfocado), y 
esto porque hasta los detalles mas 
simples se presentan identificables 
(es decir, no hay interpolado), y con 
frecuencia moviendose o titilando. El 
juego es corto, y quizas por eso se 
le incluyeron algunos minijuegos... 
disculpen, antes de proseguir quiero 
explicar que es un juego de platafor- 
mas para un jugador, quien asume 
el rol de Buster Bunny (el pequeno 
conejo). El ataque de Buster es un 
salto con patada, pero ademas pue- 
de usar un "dash" que dura en tanto 
se agota su barra de vigor. El dash 
(o carrerilla) le permite trepar por las 
paredes, hacer super saltos, o le per¬ 
mite deslizarse presionando abajo en 
el control. Siendo una aventura de to¬ 
ons, no puede faltar el perro Arnold, 
Bubsy, Dizzy, iPluckyl, Hamton, y 
otros tantos loquitos. 

<LSolo se puede elegir un persona- 
je?... por desgracia si, aunque en 
los minijuegos hay opcion de elegir a 
otros. Estos minijuegos son los que 
compensan lo cortito que es el modo 
normal, y aunque en lo personal pre- 
fiero el de Hamton, el del Squash de 
Peluso (por nombrar uno) te puede 
viciar tanto que solo pongas el car- 
tucho para rebotar una tonta pe- 
lota en la pared. Los sets, que son 
la Looniversidad, el Viejo Oeste Ho- 



llywoodense, la mansion tenebrosa, y 
la opera espacial, son limpidos y cla- 
ros (aun en el espacio), y el calado y 
animacion de los personajes dan una 
nota favorable al apartado grafico. 



En un estudio no se estudia... 
ihay que divertirse a lo loco! 


Como dije, donde el juego falla es en 
lo corto y escaso que resulta, no ha- 
biendo grandes cosas por descubrir, 
desmanes por hacer/evitar, o diver¬ 
sion que granjearse. La critica mas 
dura que puedo hacerle es que no hay 
voces, un punto muy importante tra- 
tandose de personajes que no saben 
cerrar el pico. 

Tiny Toons: Buster Busts Loose! 
para SNES puede ser explicado de 
este modo: un grupo de personajes 
disfuncionales que al ser tratados psi- 
cologicamente para incursionar en un 
videojuego, aprendieron a tomarse en 
serio el manejo del control, y de ese 
modo brindar al menos media hora de 
rica diversion imputable a los toons. 
No creo que una camisa de fuerza sea 
mejor, pero para gustos los colores. 





















































Rompe las nlas del aburrimiento 

Escupe metralla a diestra y siniestra 

en este One Man 's Army 
clasico de las maquinitas 





Ahora para tu Nintendo Entertainment Systerp*. 
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H a pasado cerca de una centuria de 
que el Megaman de NES se per- 
diese en el recuerdo, quizas duer- 
ma entre lotos y rodeado de aves bioni- 
cas. Atras quedo el sufijo "MAN" de todos 
aquellos "Robo-Masters" malevolos que 
la mente perversa de Willy engendro 
y/o modified, y atras quedo tambien el 
humo de las guerras nucleares que con- 
vulsionaron Monstruopolis a su venia... 
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Sigma es el encargado de liderar a los 
Mavericks: maquinas imitadoras de 
Robo-Masters, quienes haran parir cha- 
yotes a este Meqaman del futuro 

Un 10 de abril, el Dr. Cain encontro el 
laboratorio enterrado del Dr. Light, y 
dentro de una capsula extatica a "X", 
que mas que una maquina asemejaba a 
un humano (X no es el Megaman de 
NES, pero eso solo lo sabemos nosotros 
/v _~). Al paso de los meses, el Dr. Cain 
consiguio hacer que X funcionase ade- 
cuadamente, y dado lo maravilloso de su 
sistema autonomo se sintio en confianza 
de poder crear, con base en la compleja 
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Los jefes son unos animalazos, y si por 
ejemplo a un mamuth se le puede dar 
un lanzallamas, como que el asunto sue 
na a placebo para la depresion 
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ingenierfa del 
mismo, otros 
robots "casi" 
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iguales, a los 
que llamo 

"Reploides". 


Todo parecia 
normal, hasta 

que tres "Reploides renegados" (clase 
a la que se le llama "Maverick") las- 
timaron a 2 personas. El Concejo de 
este mundo (sorry, no se si siga sien- 
do Monstruopolis, aunque todo apunta 
a que si) designo a un grupo de "Caza- 
dores" (Hunters), con la tarea de des- 
truir a estos Mavericks. El Reploide 
llamado Sigma estaba a cargo de estos 
cazadores. Sigma era el Reploide mas 
avanzado del Dr. Cain, y se suponfa que 
su sistema serfa inmune a cualquier pro- 
blema... 



Algunos jefes se valen del entorno y su 
ambiente para hacertelo diffcil 

Tres meses despues, Sigma y los Ca¬ 
zadores consiguieron anular a los Ma¬ 
vericks, y todo parecia normal (hasta 
comenzaba a hablarse de una paz); X, 
por su parte, era la preocupacion prin¬ 
cipal del Dr. Cain, pues mostraba una 
conducta retraida, inseguro e insatisfe- 
cho de no saber la razon por la cual el 
Dr. Light lo habia creado, ni cual era su 
papel en esta nueva epoca. 

Con el paso de los meses sucedio que 
Sigma se declaro Ifder de los Maverick 
(pero no los de Atlanta), y con el, los 
antes llamados Cazadores tambien se 
hicieron sus siervos; lo peor es que de- 
terminaron que los humanos eran infe- 
riores a los Reploides, iy que debian 
ser exterminados!. 
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X supo en ese momento cual era su pa¬ 
pel: unirse a Zero, el nuevo Ifder Caza- 
dor de Mavericks, y asf intentar detener 
esta guerra entre humanos y maquinas. 
El Dr. Cain, filosofando en su laboratorio, 
no tiene mas que decir, pues sabe que 
algo debe hacerse antes de que Mons¬ 
truopolis tenga como adorno de fondo 
un hongo nuclear... 

Asf estan las cosas en esta nueva entre- 
ga de Megaman (no se si alguien mas 
lo odiara, pero X es un nombre muy X) 
para el Super Nintendo, bonita la his- 
toria, pero veamos que mas contiene. 

El Dr. Light ha muerto (teoricamente), 
pero su erudicion quedo diseminada en 
capsulas ocultas a lo largo de los nive- 
les (hasta hay una donde te ensena la 
tecnica Ha-Do-Ken), las cuales le daran 
proteccion extra o nuevas habilidades a 
X, mejoras que ya no se pudieron ac- 
tualizar en el Megaman del siglo 20XX. 
El casco por ejemplo, servira para que 
X pueda romper rocas y bloques solidos 
(pero pequenos) que se encuentren so- 
bre su cabeza. Las botas, que diga, el 
EAS (Emergency Acceleration System ) 
le permitira hacer un deslizamiento al 
frente, se echa de menos la barrida, pero 
este "dash" sirve bien. X tambien encon- 
trara algunos contenedores de corazon, 
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Los escenarios tier 
rejugados, y es que 
cubrir rutas secrei 
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Si algo permanece del otrora Megaman, 
es su potente cometa "Buster", y ahora 
se podra aplicar a cualquier arma 


los cuales incrementan su nivel de vida. 

Adicionalmente, X podra deslizarse por 
los muros, e ir dando brincos para esca- 
lar; tambien cuenta con un acumulador 
de plasma al que conocemos como "Bus¬ 
ter", bueno, aqui se llama "X-Buster", 
que cuando es actualizado permite acu- 
mular poder en cualquiera de las armas. 

Gracias que el control del SNES cuenta 
con mas botones, podemos ir cambian- 
do armas con L y R, y asignar un boton 
para hacer el barrido si asi se desea. 

El entorno grafico es pasable: quizas no 
es lo que uno esperaria (siendo que se 
trata del futuro del futuro) pero se amol- 
da a las imagenes de los Mavericks a 
los que hay que dar caza... y quizas con 
esa idea de que somos "el cazador" los 
Mavericks estan basados en anima- 
les: elefante, mandril, armadillo, pulpo, 



Parece ser que Shen Long tambien entreno 
al Dr. Light, quien legara a Megaman el arte 
del Ha-do-ken, si se porta bien 


aguila, etc. Ocasionalmente podremos 
maniobrar algunos robots que golpean, 
se barren, y otra serie de cosas, algo 
que es nuevo en la saga y que como ex- 
perimento le sienta bien. El reto no es 
alto, pero aun con ello habra jugadores 
que optaran por usar el arma que con- 
trarrestara y eliminara facilmente a un 
determinado Maverick. 

Otra adicion es que podemos repetir los 
escenarios a nuestro gusto, con la inten- 
cion de recuperar piezas de la armadura 
o contenedores de vida que aumenta- 
ran nuestras posibilidades de exito, y a 
proposito, algunos escenarios cambian 
segun los Mavericks que derrotemos, 
por ejemplo, vencido Launch Octopus, 
unas secciones del escenario de Armo¬ 
red Armadillo estaran invadidas de 
agua, asi que juega como mejor te plaz- 
ca (recomendacion), y haz que sucedan 
cosas. 




Si pensaste que te habfas salvado de las 
plataformas que dan al vacfo, no amigo, 
siguen siendo de cuidado X-tremo 


to a una trama donde se ve involucrado 
Zero, uno de esos misteriosos perso- 
najes que ha pasado a la posteridad 
como favorito de los fans de esta saga. 

Segun el carbono 14, este no es un juego 
tan viejo como para considerarse clasico 
(aun siendo de CAPCOM), pero definiti- 
vamente es digno de cualquier biblioteca 
de SNES de una saga que dio el salto de 
sistema eficazmente; mas aun si anoras 
al Megaman de ojos de puntito, cuya 
matricula sigue presente en este nuevo 
modelo inventariado: diversion de prin- 
cipio a fin. 






El apartado sonoro esta refinado a los 
parametros de la consola, con sonidos 
optimizados de muchos de los oidos en 
las versiones de NES, como aquel cuan¬ 
do tomas energia, el de hacerte molecu- 
las cuando pierdes, o el chasquido cuan¬ 
do eres golpeado. Hay mas letritas en la 
historia y desarrollo, detalles varios de 
presentacion, y hasta giros de historia 
para atraerte al Universo de Megaman. 
El juego viene con password, aunque 
ahora en lugar de coordenadas son nu- 
meros los que lo forman. 

Luego de veneer a los 8 Mavericks ire- 
mos a la fortaleza de Sigma, que al igual 
que Willy tiene muchas sorpresas, sub- 
jefes y jefes a lo largo de la misma, jun¬ 


Este gusano acuatico fue una de las mues- 
tras pioneras de Megaman para SNES 


LAS VIDAS DE 
BUBBLE BAT 

Toma la patineta 
al inicio del esce¬ 
nario de Armored 
Armadillo, veras 
que hay murciela- 
gos cyborg en el 
trayecto, pero mas 
o menos a la mitad 
veras uno muy pe¬ 
culiar: Bubble Bat 
del Megaman de 
NES; bajate de la 
patineta y elimina- 
lo, pues es proba¬ 
ble que te de una 
vida. Regresate un 
poco y volvera a 
aparecer, vuelve a 
eliminarlo y repite estos pasos hasta har- 






tarte de vidas. 
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as soflamas, los escupitajos, y el a modo de que 
lenguaje de arriero quedan bien no se perdiese 
para esta ocasion, especial, pues el espiritu va- 
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asi lo amerita este juego de mucho dis- quero, pero que 
paro, corse, y maquina futurista. tampoco este 





Una dama caballerosa, querendona y 
muy hacendosa, es todo lo que se 
necesita en el Viejo-Nuevo Oeste 

El shooter en tercera persona no era 
un genero comun del SNES, mas es- 
tabamos familiarizados con los de pri- 
mera persona en rieles, por aquello de 
que los arcades querian hacerte sentir 
realmente inmerso en el juego. Bien, 
en Wild Guns saltamos de la cabina 
al interior del juego, para asi sentir al 
personaje en toda su figura, y saber de 
una vez por todas si son faldas o panta- 
lones, maleantes o justicieros, los que 
gobiernan la pradera. 

Seguro por las imagenes se te vino a 
la mente CABAL, o Blood Bros., pero 
para mi gusto Wild Guns quedo mejor 
que ellos (y no hablo por los graficos 
precisamente) aun y cuando esta com- 
pitiendo contra esos chulos Arcades; 
pero entendamonos pues'n de una 
vez por todas con el asunto: este es un 
shooter en tercera persona, o "shooter 
de carnaval" para asociarlo mas facil, 
que ademas de mover una mira para 
apuntar y disparar a los truhanes que 
aparecen por diferentes pianos, nos 
permite manipular un personaje que se 
encuentra en la parte baja del escena- 
rio (si no hubiera fotos creo que seria 
algo dificil de explicar, o sera que me 
gusta complicar las letras). 

El tema del juego es el Viejo Oeste, 
pero con un refresh de maquinas, lo que 
puede sonar fuera de lugar, pero que, a 
final de cuentas, Natsume (el desarro- 
llador) supo empatizar muy a la orden, 


se volviera una 
carniceria (aquf 
en confianza, 


Sigo sin comprender como unos vaqueros pueden en- 
frentarse a un ejercito de maquinas... esperen... iel lazo! 


creo que los ma¬ 
leantes son maquinas para que el juego 
no luzca muy violento, o se censurase), 
o quedase sin chiste alguno. 

Para comenzar a jugar no se necesitan 


a caballo regalado no se le ve colmillo. 
Y bien, ya que le has tornado confian¬ 
za, y te sientes todo un tunco Maclovio 
realizado, pasemos a hablar de otros 
puntos de interes del juego. 


talentos especiales, ni grandes dotes 
de aprendizaje, ni mucho menos mani- 
pulaciones insolitas de control: con tu 
instinto e intuicion basta para que en- 
tiendas de que se trata, luego entonces 
solo buscaras el boton con el cual jalar 
del gatillo. 



Los escenarios no son pasivos como fo- 
tografia, ya que se componen de scrolles 
moviendose a distinta velocidad segun 
tu paso (tipo Street Fighter), evidente 
sobre todo en la escena del tren, donde 
vas trepado a la maquina y en el fondo 
aparecen jeeps, planeadores y jinetes al 
trote. Estos (los escenarios) tienen bas- 
tante interaccion, donde suelen ocurrir 
muchas cosas, asi que aprovecha para 
destrampar esos candelabros de arana, 
pulete haciendo hoyos a los baldes de 
agua, a los barriles, a los calados letre- 
ros de madera, o a las lonas, o revienta 
los blanqueados esqueletos de las reses, 
y ni hace falta sugerir lo que debes ha- 
cer con ventanas y puertas de cristales, 


Ya veremos quien trae las 
pistolas mas grandes 


enseres, letras iluminadas, y muebles. 
Como no hay avance (excepto en la 


Cuando le picas a otro boton descubres 
que puedes saltar (si eres mas curioso 
atinas a descubrir que puedes dar un util 
doble salto), y luego te asombras cuan¬ 
do con otro boton detonas trinitrotolue¬ 
ne en toda la pantalla (las detonaciones 
son contadas, para que no abuses), la 
cual tiende en su remanente una calu- 
rosa cortina de vapor muy bien logra- 
da. Ya sabiendo esto (vamos por buen 
camino), lo que sigue es descubrir un 
par de movimientos mas: cuando dis- 
paras y oprimes salto simultaneamente 
tu personaje hara un elusivo salto de ti- 
gre, o tigra si estas manejando a Annie. 
El otro movimiento se logra oprimiendo 
el boton de disparo rapidamente, y asi 
tu personaje sacara su lazo, con el cual 
inmovilizara a aquel que toque cuando 
lo liberes, algo inutil, pero como dicen: 


escena del tren, que como dije vamos 
sobre rieles), se compensa con una am- 
plitud de escenario de dos pantallas en 
horizontal (para que haya mas campo 
de accion y cosas a balear), y a veces 
un mismo escenario tiene continuacion 


en otras locaciones del estilo; esto nos 
dara en total 6 niveles para disfrutar 


(los cuatro intermedios se pueden ele- 




Novia de pueblo: 
vestida y alborotadora 
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gir a discrecion), y por pura dato estos 
son: Carson City, el Canon desolado, el 
deposito de parque, la mina de oro, el 
tren, y por ultimo el duelo (si as! se le 
puede llamar a un enfrentamiento dis- 
parejo contra una tercia de maquinas). 

Como los pistoleros aparecen a distin- 
tas alturas del horizonte, habra algunos 
muy molestos a los que no puedes dis- 
parar (los que salen casi al nivel de la 
parte baja de la pantalla), para ellos hay 
que esperar a que no tengan la guardia 
puesta y as! arrearles un culatazo (ieso 
sera sacar el tiro por la culata?...). 



Uno ya no puede pedir un trago a 
gusto: hay que tronar el "cuete" 

Si miras alguna imagen, veras que al 
centro-abajo de la pantalla hay un re- 
loj, el objetivo del juego es que resistas 
a los gatilleros hasta que se termine el 
tiempo, momento en que moriran todos 
los presentes (excepto tu), y aparecera 
el jefe: un maquinon de muchos hp de 
los santos dias idos, capaz de tolerar la 
dinamita de Clint, o el estruendoso es- 
copetazo de Annie. El contador de tiem¬ 
po puede disminuirse con mayor veloci- 
dad a medida que elimines a los pillos. 

En relacion a los premios, estos por lo 
general vienen encubiertos en el esce- 
nario, ya sea por alguno de los atrac- 
tivos objetos contra los que puedes 
abrir fuego, o por pistoleros que apenas 
si asoman las narices. Dichos premios 
van desde las bolsitas de oro, hasta los 
items que aumentan el poder del arma, 
los cuales pueden aparecer juguetean- 
do por el escenario en espera de que los 
aquietes con un disparo. Los susodichos 
incrementos de poder te permiten ex- 
pandir tus perdigones, agrandar la mira 
para abarcar mas, y hasta hacer calien- 



tes y veloces disparos de estampido 
que danaran a los enemigos con mayor 
facilidad y sin tanta punteria. 

El sistema de disparos Neva consigo una 
regia para hacer combos, de tal forma 
que si baleas en secuencia a los elusi- 
vos malechores, te iran marcando los 
atinos como si se tratase de una impe- 
cable balacera a ojo de aguila. 

Los enemigos son maquinas en su ma- 
yoria, aunque se representen comun- 
mente con vaqueros. Fuera de esa tilde 
western , hay otras constantes como 
maquinistas, mineros, barmans, arte- 
factos volando, maquinas a las que les 
gira la cabeza tipo exorcista, y algunos 
sensores de movimiento que lanzaran 
ondas para inmovilizarte (como lo que 
tu puedes hacer con el lazo), con lo que 
quedaras afletado contra los pistoleros 
que seguro te querran entre sus balas 
(ioprime los botones rapidamente para 
descongelartel). 



Asi le caiga el chubasco, esta sexy 
vaquerita no pierde el sombrero 

Afortunadamente, cuando hay peligro 
cerca (si acaso no lo detectas), apare- 
ce un globo de dialogo diciendo "look 
out!", ahi debes actuar rapido para eva- 
dir la bala. Tambien se tiene la ventaja 
de que las miras enemigas indicaran 
donde pegaran los tiros, asf que quitate 
de la linea de fuego para que no cuel- 
gues las botas tan pronto. 

A la musica no le oi lo salvaje del Oes- 
te, pero cumple su parte del trato sin 
muchas expectativas. Las capturas del 
juego lucen fabulosas, pero ya visto 
en accion presenta el fallo comun del 
Super Nintendo: los pixeles no se ali- 
nean adecuadamente (a mi me fascina 



El lazo "aloca circuitos" inmoviliza 
a los robots, o quizas sea uno de los 

encantos de la de bianco 


el nulo alisamiento, pero no creo que 
sea el ultimo grito de la moda), y si su- 
mamos parpadeo al intento cuando los 
frames saturan el potencial del sistema, 
tal intento queda rebasado por el de- 
seo, pero no senor, no decepciona. 

El juego es para dos jugadores, pudien- 
do elegir entre el fornido Clint, o Annie, 
una hot pimpinela de estos ranchos. 
Ademas del modo principal de historia, 
cuenta con un modo de competencia 
contra el player 2 o el condenado CPU 
(que tiene una endiablada punteria), 
donde ganara quien atine a mas vaque¬ 
ros de carton en un trayecto de 3 gale¬ 
nas: un plus muy bueno del titulo. 

Para ti que lloriqueaste porque Sin and 
Punishment no arribo al Nintendo 
64, Wild Guns es una alternativa tan 
simple como la de los viejos puzzles, 
pero con la accion picada y espoleada 
hasta ser rebasada, sostenida e inten- 
sa, con bonitos graficos y musica, todo 
eso en un gran estimulo de uno de esos 
particulares juegos de disparos que no 
se quedan arrumbados cual foto sepia 
en bodegon de anticuario. 



Curatelas con esta gentuza, que bien 
se merece le sueltes el buscapies 
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Esto es Deja Vu, seccion donde veras temas, persona - 
jes, cliches y algunas otras figuras retoricas tornados como 
eje de partida para algunos de nuestros videojuegos de 
NES. _ 

1 


El tema de hoy habla de duplicados, triplicados, una oveja, 
hilos de escrupulos, y varios juegos de NES clonados del mismo 


Clones 


tema. Si, estamos hablando de los wii/ffWJ, que mas 
que una ficcion, comienza a parecernos una realidad algo esca- 
brosa a la vuelta de la esquina. 


reflejo 


un espejo 


roto 




W 



Para el caso de estudio de hoy, partiremos 
del hecho que "clonar" significa "duplicar 
y en particular algo vivo. Asi pues, lo que 
antes parecia cuento de ninos, ahora se 
nos muestra como un inverosimil proceso 
de laboratorio, aunque con un dilema mora 
brillando en el canto la probeta. La oveja 
Dolly" fue el primer animal clonado (en el 
ano 1996), un exito desde lo evidente, pero 
dado su corto periodo de vida (vivio 6 anos) 
tuvieron que revisarse los papeles, y hacerse mas pruebas 
antes de que el proceso se repitiese (al menos abiertamente). 
Estos fallos son los que, en primer orden, han suscitado cam- 
panas en contra de la clonacion, aun de la mas infima forma de 
vida... imagina lo que se hablara con el tiempo acerca de Eva, la 
primera mujer clonada. 


Clones y Alter Egos 


El asexual proceso de clonacion tiene como caracteristica prin¬ 
cipal que el producto clonado es identico a aquel del que se 
esta partiendo (al menos en lo fisico), aunque no es tan sencillo 
como inyectar una celula con toda la informacion deseada, me- 
terla a un contenedor criogenico, y esperar a que madure... 


Es comun pensar, por referencia ficcio- 
sa, que el cion es identico al original, 
pero tambien es oportuno mencionar 
que aunque asi lo fuera, a partir del 
momento de su gestacion el entorno 
lo afectaria de modos distintos que al 
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original. Esto ha servido de base para 


que muchos escritores argumenten 
que, previo o posterior a su nacimiento, 
un cion es una inteligencia lerda (tabula rasa ) a la cual se puede 
educar a capricho, aunque casi siempre resulta ser (en la misma 

ficcion) la carne en donde se depositan las oscuras pasio- 
nes del producto original (alter ego). 
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* Co ns o las Clonicas 





La clonacion no solo se da a nivel 
organico. En el caso del sistema 
NES (para no nublar el ejemplo 
con otras consolas) existio una 
"clonica" de nombre NASA; y 
aunque copia, se dice que era tan 
robusta como la NES original. 



No es lo mismo que lo mesmo 
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JUST REMEMBER MR. HART * 
IN VOU FLOWS THE SAME 
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En los tiempos heroicos, magicos, y acia- 
gos de Zelda, clonar a un heroe significaba 
robarle su sombra para que se pusiera en 
su contra, cual si fuese su alter ego hecho 
carne. 

En la modernidad de Double Dragon II - 
The Revenge- ocurre algo similar: el su¬ 
premo maestro de las artes negras sabe 
como hacer que la sombra de los hermanos 
Lee emerja del piso, como si de un cion per- 
feccionado en el Sou Setsu Ken se tratase. 
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Super Mario Bros 2 



Enemigos que van al cielo 


Para empezar elige a Toad (o a Mario, pero es mas 
facil con Toad). 
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Una forma facil de hacer este 
truco es en la seccion que se 
ve en las fotos. Primero sujeta 
a un enemigo, y luego trepate 
a otro. Espera a que estes a 
una distancia mas o menos de 
tres cuerpos de un pilar, y tira 
al enemigo que estas cargan- 
do, pero sin demora sujeta al 
enemigo en el que estas tre- 
pado y lanzalo, haciendo que 
colisione con el primer enemi¬ 
go antes de que se voltee. 


Si lo haces bien, entonces am- 
bos enemigos comenzaran a 
subir y a subir hasta perderse 
en lo alto de la pantalla, tal y 
como si fuesen globlos de he- 
lio escapados de la mano de 
un chiquillo. 



Nintendo 
World Cup 



Autogol a favor 


M92 


Cuando tengas el balon ve a 
tu propia porteria, de tal for¬ 
ma que el balon quede so- 
bre la linea de gol. Ensegui- 
da oprime el boton A (pase) 

como si intentaras devolver el esferico a alguno de tus companeros, 
pero como estas demasiado pegado a la porterfas anotaras un auto¬ 
gol. Lo que sigue es que te presentan la pizarra del marcador, pero 
para tu sorpresa el tanto te lo cuentan a ti, en lugar de sumarselo al 
equipo rival. Repitelo cuantas veces desees, aunque debo advertirte 

que una vez que 
lo sabes, podrias 
estar arruinando 


toda la diversion 
del juego. 



Observacion: no 
agites tanto el 
balon ya estan- 
do en la linea de 
meta, o este po- 
dria colarse y el 
truco no funcio- 
nara, dandole el 
gol a su legftimo 
dueno. 


Tetris 



Tetris da Tetris 


Super Mario Bros 


El doble salto 


Antes de oprimir START deja correr el demo, y cuan¬ 
do el CPU haga un TETRIS (la pantalla flashea) opri¬ 
me START para ir a la pantalla del titulo. 


Ahora inicia un juego (elige opciones, etce¬ 
tera), y cuando comiences a jugar notaras 

que la pantalla 


M 


rHHhH 


A-TYPE 


STATISTICS 


TlFDtTFlS 





sigue flashean- 
do, y al mo¬ 
menta de que 
depositas la primera pie- 
za te sumaran los puntos 
de un TETRIS. 
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STATISTICS 



MfiBIO WORLD TINE 

002200 xOO 1-1 328 
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Cuando tomas un hongo (cham- 
pinon, seta) el juego hace una 
pausa para hacerte crecer. Aho¬ 
ra, si lo tomas en el aire tambien 
el juego hace la pausa para ha¬ 
certe crecer, en ese intervalo 
mantente oprimiendo salto, y si 
lo haces correcto Mario dara un 
segundo salto jen pleno aire!. 


Este recurso es muy util cuando 
tomas un hongo en el aire y vas 
para un precipicio, pues el se¬ 
gundo salto te permite alcanzar 
una plataforma, o la bendita tie- 
rra que seguro besaras. 
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EMERGENCY ORDER 


DEFEAT THE METROID OF 
THE PLANET ZEBETH AND 
DESTROY THE MOTHER BRAIN 
THE MECHANICAL LIFE VEIN 


GALAXY FEDERAL POLICE 

M510 
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Era el ano 1986, y un equipo pilotado por Gunpei 
Yokoi creaba el primer juego inmersivo por el termi- 
nado que se le daba a su historia, la cual era desple- 
gada en su presentacion: Metroid. Lo mejor de todo 

es que si deiabas correr esta misma presentacion, no PUSH START BUTTON 

1 J 1 © 1986 NINTENDO 

solo veias el estado de alerta que guardaba la Policia 

Federal Galactica , sino que escuchabas la composi- 

cion de Hirokazu Tanaka, una de las melodias mas 

hermosas de todo el sistema, merecedora de un merito mayor por ser de esas 

tonadas pioneras del sistema NES. 
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Musica. Si, esa es la palabra que da continuation a este Tema de Interes basado en Las Presenta- 
ciones, y es que se han hecho Presentaciones donde la musica se ha cohesionado magmficamen- 
te con otros elementos del juego... jy que modos tan originales de explotarla!: en NES Play Action Foot-ball 
vemos una bandera Estadounidense simulada con cohetes artificiales que suben lentamente al firmamento 
(notense los efectos 3D y la transparencia de la misma), al tiempo que el himno “Star-Spangled Banner” es 7T^ ** 

\ J * t 1 I I 1 ^ M . :: Of.r ’. r-f. 

tocado, para que finalmente los cohetes de la bandera exploten y formen el titulo del juego. 

• '>> iSY.Vk .n( f'lTr'iVr'i 4r‘ iV\ ,, /rj , j 

Veamos por ejemplo TMNT 3, donde la presentacion inicia con un breve despliegue Mt-mL i r W 

f cinematografico sobre el origen de las Ninja Tortugas Adolescentes Mutantes, y con el 

tema de la caricatura haciendole segunda. 

En Batman, la presentacion va precedida por la intermitente figura del encapotado, con una no poco renqueante 
tonada, pero que termina por verter la atmosfera de Gotham y de Batman. 
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La espectacularidad se alcanza con algun Ninja Gaiden, cuyas presentaciones son literales: “Tecmo Presents”, para 
luego ver escenas en movimiento, musica apagada y misteriosa para sembrar el ambiente, y las excitantes propiedades de 
una trama bien descrita... 









Fin 



TEcmo 

PRESENTS 

1989 


Las Presentaciones son como un esofago del videojuego: lugar donde se digiere una parte sustancial del mismo; merced a la 
modernidad del videojuego, su valor sigue siendo prolijamente cuidado, o dejado a los estandares mas basicos de la programacion, 
pasando por los puntos intermedios, esto es, para algunas compamas solo representa decir el nombre del juego, para otras un 

refresco de pantalla, y para unas pocas mas una parte vital a ser presumida, por considerarla promotor principal del juego a vender, y es en base a esta ultima 

hilera de ideas que se creo este Tema de Interes. Los detalles animados, las historias, las introducciones, y otras genialidades sonoras presentes en Las 

Presentaciones, son de esas cosas que incrementan la experiencia de jugar, aun antes de eso mismo. Y como es grande el parentesis que explicaria este 
profundo tema, y su congruencia o incongruencia con el juego en si, este Tema de Interes dara sus 
frutos en otro Tema de Interes, esa es una promesa por perder con la que me quedo. 
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Como ultima observation (y recomendacion), decir que en los anales de los videojuegos han 
desfilado un sinnumero de ideas originales en torno a Las Presentaciones, por lo que te invito a 
que, si alguien se tomo la molestia de programarlas, resistas las ganas de comenzar a jugar hasta 
que no hayas visto de que trata la presentacion... uno nunca sabe las sorpresas que se podrian 
encontrar. 

Como dije, no es el final, apenas La Presentacion. 
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JAWS (o Tiburon), no es el unico juego para NES que viene 
convertido de una cinta, ni tampoco es uno de los juegos clave 
del sistema, sin embargo, el mantener la legendaria presenta¬ 
cion de la cinta, donde el tiburon forma la letra “A”, y aunado 
a ello contar con la tonada tenebrosa del escualo, hizo que el 
juego captase la atencion del 
publico. 


El trabajo mercadologico tam- 
bien forma parte de La Pre¬ 
sentacion de un videojuego: 
puede significar poco, pero 
decir mucho. O viceversa. 
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... el nino iba en el burro y el anciano a pie, y la gente no tardo en decir"que nino tan desconsiderado, 
mira que ir montado en el burro, y dejar al abuelo ir a pie", y cuando el abuelo cambio de lugar con 
el nino la gente siguio murmurando "que viejo tan aprovechado, mira que ir montado en el burro y 
dejar al pobre pequeno ir a pie"... esto sirve para ilustrar lo que seguramente veremos en este TOP: una 
amplia inconformidad por no ver a tus jefes favoritos. Amen de la subjetividad, y esperando no despertar 
gran polemica (pero pamba al que diga "Bowser"), menciono que los criterios bajo los cuales se eligieron 
son: grado de dificultad, algun detalle en particular que los hace excepcionales, o alguna chistosada de esas que 
se nos ocurren cuando sacamos a pasear el cerebro. Sin mas, este es un TOP de Jefazos. Loquo y Tygrus 


* 





Los tiranos y jefes de carne y hueso suelen llevar referencias notables algo ofensivas, aunque casi 
siempre con una excusa del tipo "cualquier parecido con la realidad es mera coincidencia". 

Jackal y 1943, por su parte, son juegos donde los protagonistas son los vehfculos: jeeps, barcos, 
aviones... lucro puro con la realidad. En el caso de Jackal, comodos jeeps han de verselas 
contra barcos, torretas, y hasta iestatuas lanza misiles!, para finalmente ir contra un duro, e 
impresionantemente grande tanque que seguro chocaria en poderio con el de Metal Gear. 


mm* 


En 1943, los bombarderos Ayako I, II y III 
y, aunque los cazaras al vuelo, sus 
intelegidos sistemas de defensa trataran 
de que hagas tu ultimo vuelo derechito al 
infierno, pero sin escalas en altamar. 


hacen ver al Airbus A380 como un pulgarcito, 
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"Si quieres que algo se haga bien, | 

hazlo tu mismo"... eso piensa el 

Anunciante de Smash TV cuando 

al final del reality osa aplastar tus 

tostadores, boletos de avion, y 

teles, todos bien ganados. Muchos premios, pero te los 

quiere cobrar a lo grande. iHora del Show verdaderol. 

Y hablando de prestamos descomunales, el bocon de 
Mr. Big es uno de esos reyes del crimen (sin cartera 
vencida) a los que no haras caer (y no porque ande a 5 
patas), y quien defendera con unas y dientes, y hasta 
con los huesos, cada uno de sus lingotes de oro. 

Un banco parece el lugar perfecto para terminar un 
asunto de lavado de dinero y drogas, pero si Mr. Big, 

sus rayos opticos, y sus lenguas de gato te 

t dan esquinazo, tenlo por seguro: seras pan 

Claro, aun los NARCisistas 
encuentran mas de un 







Con la nueva generacio 
las aberraciones no se hi< 
punketo y muy cool Ra' 
hacerle pasar a Gizmo ur 
que recurrir a la metamorl 


i de Gremlins, 

leron esperar. El 
ita vuelve para 
dia no tan cool, asi tenga 
Dsis asistida que ile dara 8 


+ i.l 




miembros! (no seas mal pensado). 

Ahora si Gizmo: no hay ni rayo 
de esperanza de que alguien ' ' 
salve tu peludotraserito (o.O). 




un 


modo de desollar un gato. 


<LY donde quedo el Grer 
campeon de los Nascan 
seguramente en la raya 
salida, haciendose bolas ei 
8 patas de arana. 
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Sencillitos, sencillitos, solo asi podemos llamar a los 


simpaticos cerdos de Bebop y Rocksteady. Krang, 

porsu parte, juega una pieza mas peligrosa del ajedrez, 
pues como emir de la Dimension X sera un verdadero 
patadon rebota caparazones. Este trio estara habitando 
en el magico traslado arcade de TMNT II, hasta que 
demuestres que mereces mas que pizza de 30 minutos. 


Death y sus hoces"magneticas de Belmonts"te fastidiaran hasta morir... 
ique gran problema!: no se puede matar lo que nunca ha estado vivo, 
pero algo ha de poder hacerse con agua bendita embotellada. 




Por muy bajos y pacificos que sean los litorales, el 
Tiburon se aventura en busca de presas: tun-tun-tun- 
tun-tun-tun-tun-tun-tun-tun-tun-tun...curiosamente, 
este es uno de esos jefes que te morderan los tobillos 
desde los primeros minutos de juego, y hasta que el 
agua se tina de rojo. 

El juego es poca cosa, pero el Tiburon es un jefe al 
que odiaras con odio jarocho. 

Asi pues, merecedor del sexto puesto esta este 
escualo personaje, uno de los jefes mas carmvoros 
que se hayan instalado en tu NES, y a ver ahora 
quien lo saca. 


carmvoros 
ver ahora 


Dicen que en el mar la vida es mas sabrosa, pero 
supongo que lo dicen por las morenitas de la playa... 
porque las del mar, hasta le huyen al grisaceo. 
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"jaquio r: ” 

Los Ninja Gaiden, de sobra alabados entre PALenses 
y NTSCenses, deben parte de su exito al Jaquio o 
Jacquio (masculino de Jaqui o Jaqueline, creo yo), 
uno de esos jefes tenebrosos que siempre guardan el 
as de espadas bajo la manga, para asi traer en jaque 
a nuestros heroes con peligros allende este mundo. 

Como el legendario "Guardian de Mieux", Ashtar sera 
el avatar a traves del cual las fuerzas infernales se 
abriran paso a la Tierra, proposito para el cual se 
le ha asignado un cuarteto de asesinos como brazo 
derecho, y una metamorfosis que lo hara, quizas, el 
jefe mas tetrico para NES. 


SCORE- 1Q5700 STAGE-6-4 
TIMER - 1 37 r 'i NINJA- llllllllll 00000 
P - 01 S-OOL J ENEMV - llll III mil I DD 



Ryu no sabe que la sangre de 
Ashtar sera la que sellara el pacto 
diabolico y la eversion del Jaquio, 
ni que el poder de su legendaria 
"Espada Dragon" palidecera ante 
la fuerza de las tinieblas de la 
"Espada Oscura del Caos". 


Dicen que el poder corrompe, y 
que el poder absoluto corrompe absolutamente; pero 
el poder corrompido no deja jm- 

de ser poder al fin y al cabo, 
provenga de donde provenga. 




Las metaforas no se hicieron para el 
muchas vecescampeon pugilista, maestro 
de la desfiguracion facial. 


dQue decfas del baile de la mosca, y del piquete del mosquito?... aguantarle 1 round a 
Tyson ya es ir de gane, aunque advierto que un seguro de gastos medicos mayores no 
cubre rinoplastias a causa de arranques de excesivo optimismo. 


Dinamita pura, tu sabes si juegas con fuego, y si te atreves... que digo, si suenas con 
domar a la fierecilla, es tu pellejo, que Tyson es de esos jefes que te hacen ver la dura 
realidad desde sus cimientos... aunque de un modo poco figurativo. 
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■ ■ Megaman II es un juego que no se 
I I olvida facilmente, mucho menos por 
I I ese gigantesco dragon de la primera 
I I fase de la Fortaleza de Willy. 

I I Claro, antes habia que brincar una se- 
I P rie de diffciles eslabones, escapar de 
* la descomunal criatura, y finalmente 

retarlo en el mismo vacio... iuna osa- 
dia vencerlo!. 

Si bien este dragon, con 
sus diminutas alas de 
hada, desaffa las leyes 
de la gravedad... itu sos- 
tente con las unas Mega¬ 
man!. 
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Este despiadado jefe ha conseguido que muchos 
jugadores (y admiradores) de Blaster Master tiren la 
toalla en la 5 a fase: es punetero hasta decir basta. 


Si bien parece simple su rutina de empiezo (con fragiles 
burbujas que estallas como si nada), conforme pierde 
vitalidad se vuelve realmente agresivo, con dichas 
burbujas ahora llenando la pantalla en una coreograffa 
de liston de gimnasia que le hace un improvisado escudo, 
siendo casi imposible atacar. iSoluciones?... Ilevar hasta 
arriba la barra de "GUN", con lo que dificilmente nos hara 
sombra... pero esa tarea es casi tan dificil como el propio 
cangrejo. 


Se dice que hay un estudio detallado sobre este jefe, tal 
y como puede verse en este video de YouTube: http:// 
www.youtube.com/watch?v=OaCEj7k3kMY sin embargo, 




aunque seas todo un maestro 
de la destruccion, y apliques el 
teorema del cangrejo, prepara 
tu animo para un intenso bano 
de burbujas. 

Que risa: todo por una rana. 
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La vesania de Joker, postrada en la cuspide de un 
campanario, es como un poema de versos ironicos, 
estridentes, y cargados de rayos. 


iSera Batman quien quede doblegado ante el frenesf del payaso?... 
<Lo sera el aleteo furtivo y rabioso de Batman lo que apagara las 
risas sardonicas de este demente guason?... 


Un fanatico redobla sus esfuerzos cuando ha perdido de vista los 
objetivos, pero Joker es mas que fanatico: es la coulrofobia en carne 
viva, el jefe de jefes, el medico del crimen (y su escalpelo en mano) que con una sonrisa lo 
cura todo... aunque Batman no sepa refr, y he ahi el esplendoroso oxfmoron de la tragedia 
gotica, alumbrada por la luz de la palida Iuna. 
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MITSUME 


TOORU 


<LC6mo apareces un "Ryo" (moneda japonesa) 
con valor de 1000 unidades?... 


R= Lo primero que hay que hacer es buscar un enemi- 
go que al ser vencido deje caer una moneda grande... 
un Moai por ejemplo. Eliminalo, y cuando la moneda 
comience a rebotar no la tomes, dispara de tal modo 
que la moneda caiga sobre tus balas (hazlo rapido o 
desaparecera), si lo haces bien entonces la moneda 
comenzara a crecer, y antes de que desaparezca debes 
tomarla: asi consigues que su valor se multiplique has- 
ta $1000. 
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Y ya que hablamos de 
chatarra y fierros oxi- 
dados... <LComo hizo el 
mismo Robocop para 
en lugar de balas dis- 
parar basura?... 


. .#• — — V. f v. f v. r v. /. v. r v. r v. , 
\\ 

n m h mt m ■■ mm mm mm mm Hi ■■ ■ 


-- 


■ 





INCUCRT0RS IJL'E R P 0 N FUNCTIONS 
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R= Hay lugares donde Robocop guarda su 
arma, y otros donde la desenfunda, ubica es- 
tos sitios, y antes de que la guarde (para seguir 
avanzando solo con punetazos) haz un disparo. 
Si no te sale entonces regresate un poco, y repf- 
telo. Si lo haces bien, el juego hace un "glitch", 
donde la bala se ve como un cuadro de basura de 


programacion. 


0 



r 


SSrift- 


FOTO 1 

^, i ^. i 






FOTO 2 


Sf 

A 


■* 



Hum 
you 


* 


«& 




FOT0 3 


.i.i 


.1,1 


tComo hizo Batman para trabar al Electro- 
cutador, y que este se mantenga atacando la 
pared iHASTA SER VENCIDO!?... 
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FOT0 6 
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w FOTO 9 


R= Aunque el truco se puede hacer con la Pistola (pero no * , ‘ sar FOTO 4 
con el Boomerang) recomiendo que uses el Dirk (la estre- W 

lla que se parte en 3). FOTO 1: Colocate en esta posicion y 
oprime START tres veces para que tengas seleccionado el / ? 

Dirk. Cuando el jefe levante su mano derecha lanza un Dirk, 
importante: NO TE MUEVAS EN LO QUE RESTA DEL TRUCO. f. . , T 

FOTO 2: El jefe saltara y caera detras de ti, NO HAGAS NADA, 

Y DEJA QUE TE TOQUE CON SU ONDA ELECTRICA. FOTOS (ts® FOTO 7 ^ FOTO 8 

3 y 4: Caeras en la misma posicion que el jefe (eres inmune 

por un momento), lanza un segundo Dirk para hacerlo saltar 

* ’ ^ 1 • y ; • • ' y i i • | ^ y ; ; j 

hacia la derecha y... FOTO 5: Recfbelo con un tercer Dirk 

cuando caiga (para trabarlo y que se mantenga mirando a la ' ’’ < *| ; 

derecha). FOTO 6: El jefe saltara en su mismo lugar. FOTOS f r X.%. 

7 y 8: Lanza Dirks las veces que el jefe vaya a tirar una onda 
(hacia la derecha, descuida), hazlo con calma o te los termina¬ 
ls antes de vencerlo. FOTO 9: El trabajo estara hecho si sigues repitiendo el ultimo paso, venciendolo isin haberte movido!, y 
0 perdiendo isolo una barrita de vida! (compara las energias y cantidad de Dirks en las FOTOS 1 y 9). 1 
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A pesar de ser unico, Robocop siem- 
pre encuentra la manera de llamar la 
atencion... icomo se le hace para que 
haga el paso "Moon Walk" de Michael 
Jackson en una escalera?... 


Pista: Si de por sf le cuesta trabajo ba- 
jar las escaleras, entonces eso podrfa 
guiarte a la respuesta de este sencillo 
acertijo. 
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Segura el saber como aca- 
bar con el Electrocutador en 
Batman te hizo sentir el op- 
timismo a flor de piel. Bien, 
pues aqui estan los siguientes 
acertijos de tarea. 

Recuerda que si tienes alguna 
curiosidad o rareza que desees 
compartir, con gusto le dare 
la bienvenida en esta section 
(sin olvidar dar el nombre de 
su autor). Puedes mandarlo al 
siguiente e-mail: 


tygrus@gmail.com 
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Este de la foto es Freeon Leon, y tiene un gran trauma que no le deja dor- 
mir, pues cuando se acuesta o se arrastra SIEMPRE tiene los ojos abiertos 
(mira la foto 1). iComo se le hace para que supere este trauma, y por fin 
pueda cerrar los ojos para conciliar el sueno?... (mira la foto 2). 


Pista 1: Para que te funcione este bug debes tener un aliento congelante. 


Pista 2: Si consigues trabar al personaje en una pantalla con libertad de 
movimiento, vas por buen camino a la respuesta. 


Pista 3: El bug tambien funciona para los otros 3 personajes, pero ellos 
hacen chistosadas distintas. 
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Mario aprende cada dfa un nuevo truco, por ejem- 
plo aqui, uno con el cual los Goombas o los Koopas 
no lo matan estando en chiquito... <!.en que consiste 
este truco?... 


MARIO 

001200 


WORLD TIME 


Pista: Claro, si llegas directo a un Koopa o Goomba 
te matara, pero piensa en las circunstancias bajo 
las cuales te podrias acercar sin perder una vida... y 
claro, hacerte su amigo para que no te maten ;-) 
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a ^Q)randes nmnmtos en la consola (Tercera parte) 

Para darle particularidad a este tema, ahora veremos algunos grandes momentos de efigie poh'tica, 
es decir, en los que la cochina guerra metio mano. Sean estrellas rojas, boinas, cruces gamadas, u otras 
referencias... |las hay por montones en NES! . Aqui algunos grandes momentos basados en el simbolismo, 
y en algunos acontecimientos que marcaron a los hombres y a las naciones. Y pronto, mas comidilla para 
continuar con este legado. Gracias cavernicolas por ensenarnos a usar los palos y las piedras. 



Syxytws 


Super Mario Bros 

Mi nombre es Mario. Mi bandera: la estrella roja 




Mario conquista un castillo, y para demostrar la supremacia Marxista, tiende la super estrella 
comunista, sinonimo de que este regimen isi funcional, aun con tiranos Stalinistas que custo¬ 
dian castillos, y... colorfn Colorado, este cuento se ha amariado. 




Bionic Commando 
iHail Hittler! 


Al paso de la oca, y sirviendo a la runa invertida swastika, los SS trataran de detener al va- 
liente, apuesto, y con un brazo bionico heroe americano que quiere frustrar los planes de 
cierto Fuhrer (o Master-D, para que no nadie sepa de quien hablamos). El gran momento 
Mega cuando la cabeza de H (o "X", yo decfa nomas) explota por tanta ineptitud "Nazz". No te 
preocupes, en realidad nadie salio danado en la programacion de este juego. 


Rush n Attack 
Sabotaje al Sputnik 2 


i 1 


Este juego es como la segunda parte, es decir, la venganza de "algo", porque en lugar de que 
sea un ataque ruso (como lo presume el tftulo del juego), se trata de infiltracion en terreno 
Ruso para sabotear el Sputnik 2 (ese es el gran momento)... iidiotas! iera un satelite de 
comunicaciones, no una ojiva nuclear!. A la proxima mejor jugamos en su patio, y el primero 
en llegar a la luna gana. 
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1943 -The Battle of Midway- 
cPodras vengar Pearl Harbor? 


A cualquiera se le caldea el animo cuando le hacen trizas sus cositas, pero 
que en la traduccion de un juego Japones se escriba algo como "vengue- 
mos Pearl Harbor". 


, pues como que hay tendencia kamikaze de 8-bits. 
Comportense muchachos: juego de manos es de villanos. Pero si te sigues preguntan- 
Ido por el gran momento, pienso que con derribar unos cuantos aichis japoneses hubiera bastado, 
pero de eso a ir a sumergir media isla japonesa, pues como que se les paso la mano, <Lno?... 
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Guerrilla War (Guevara) 

"Seamos realistas, y hagamos lo imposible" -Che Guevara 


El gran momento llego: la libertad de un pueblo, de una isla... ide una nacion!, esta puesta en 
manos de "Ernesto Che Guevara" (y Fidelito); antes habra que meter tiros por todos lados, y 
uno que otro ardiente sabot de oruga metalica en contra de ese monarca absolutista. 

Momento clave: la foto de la intro, en memoria de los heroes de la Revolucion. Asi sea. 





















Dicen que los amigos se cuentan con los dedos de una mano: en nuestro caso, 
ni con todos los dedos de pies y manos podemos dejar de contarlos. Es por ello que 
ahora recomendamos a algunos de ellos, sobre todo por el talento que han puesto a 
sus sitios. Paciencia a aquellos que no aparecieron en este numero 






Ciertamente, el orden de los factores no altera el producto. 



Revista Gamer 


★ 


URL: http://www.revistagamer.com/ 





Noticias, articulos, reviews, trailers, 
scans, y mucha indiscriminada informa- 
cion del mundo del videojuego que se ha filtrado a sus 
cuarteles. Apto para todo aquel que desea mantenerse a la vanguardia 
videojuego. Y lo mejor es que se actualiza con mas rapidez que itunes. 
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Club Nientiendo 
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I Club Nientiendo 



URL: www.clubnientiendo.com 



Las cosas que no entendiste de la Revista Club Nintendo, se- 
guro las terminaras de comprender con el fresco estilo con que 
Arturo ha impregnado a este Club Nientiendo. 

Tambien hay un foro, un blog, y mas cositas para divertirte a la manera y 




usanza de la red, como descabezamientos de otras revistas retro. 




RetroNES 



URL: www.retrones.net 




Retrod ES 


La mejor pagina web en espanol sobre NES... dhay que decir 
mas?.... pues si: cuenta con un interesante foro, abundantes 
articulos, juegos comentados, curiosidades muchas, y bastante informacion 
bien decorada y analizada para que te la pases patinando el ojo. 



Anieameradio 




URL: http://www.anigameradio.com/ 






Y si lo tuyo es buscar el estfmulo au- 


an ic ameTrad io 


ditivo, Anigameradio es un sitio con foro, novedades, y un 
podcast muy a la orden del Anime, los videojuegos, y la musica 
de estos sacrosantos divertimentos. 


Aun sitios oficiales de este mismo orden no alcanzan el gran 
trabajo de edicion que Erconesis y Aura (los autores) ponen en 
cada episodio. 







Reviews de los 



Clasicos 


Reviews a* JSS 
I; : Clas icos 


URL: http://portalnes.es.tl/ 


BIRC nos deleita con comentarios 
continuos sobre grandes juegos 
con el sello de Nintendo. 



Kaiserland 77 



.<A i -* Hi Ai, 0 



URL: www.kaiserland77.com 


Kaiser ha retacado su pagina con 
decenas de articulos interesantes 
sobre NES, y sigue en su tarea de 
escanear los manuales en espanol. 
i Bravo!. 





Back to Nintendo 






URL: http://backtonintendo.es.tl/ 


El amigo Penumbra nos sumerge 
en su caleidoscopio de tiempo para 
volver a gozar con las raices de 

Nintendo. 






Portal NES 






URL: http://portalnes.es.tl/ 


Solo a un genio como Loquo (o a un loco genio) se le pudo ocurrir un portal como este: infor¬ 
macion a desbordar de la consola NES, agrupada en "shrines" de juegos de todas las cataduras. 
Y va por mas. 
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NINTENDO ACTION 



Q 

Compama: Nintendo 
Ano: 1988 



Precio estimado: 149 usd en 1988, 
actualmente 120 usd (usado, en Amazon) 




s 


.tro: Para su venta en el resto del mundo 


a 




U no de los exitos comerciales mas grandes de Nintendo, se de- 
rivo del hecho de saber colocar su producto NES en variedad 
de presentaciones, llamemosles paquetes o bundles. Observese 
que escribi "exitos comerciales", lo que no tiene nada que ver con 
que el producto y lo que brindaba fuese bueno, sino que va de la 
mano con la estrategia de venta. 

Asi pues, el Action Set fue el bundle mas exitoso de la consola, 
quizas tan exitoso como los "Tazos" de "Sabritas", un fabuloso 
"paquete de entretenimiento familiar". 


Mientras que ahora un centra de entretenimiento puede ser una 
consola de 360° que nos permite ver peliculas, jugar, oir musi- 
ca, y otro tipo de "servicios de entretenimiento", antano habia un sistema que ampliaba las formas en las que 
podiamos divertirnos, aunque ni siquiera incluyera pantalla en la cual gozar de ellos. Y no es que el sistema 
pudiese tener entrada para VHS, salida para el stereo, o algun otro uso de red, simplemente conjuntaba los 
perifericos idoneos, en el sistema de Entretenimiento de Nintendo (NES), y de pilon, ven a con un juego doble 
para aprovechar las bondades de dicho bundle, con sus antes citados perifericos. Algo asi era la diversion por 
partida multiple. Hubo una segunda edicion de este Action Set, el cual prescindio de los destellos morados, 
pues fue cambiado por una presentacion donde la consola flotaba por el azulado espacio. 





- 1 Consola 

- 2 Controles 

- 1 Zapper 

- 1 RF Switch 

- 1 Clavija 

- 1 Cartucho con dos juegos: 
Super Mario Bros/Duck Hunt 
(en su funda) 

- 1 Manual para los dos juegos 

- Instructivos de Zapper y 
control desk 

- 1 Poster, y folletos de N.P. 


Con todo, hay un pequeno fallo en este Action Set, y es el 
hecho de que ni el juego de los patos, ni el de Super Mario 
Bros son (propiamente) juegos para dos jugadores simul- 
taneos; aunque el detalle se pasa por alto por incluir dos 
controles, preparando el terreno para que jugaras otros 
juegos, ahora si, a dobles. La Zapper remataba el paquete, 
y con ese complemento podias jugar mas del 95% de los 
titulos para la consola, fuesen con Zapper o control. 

En mi opinion, casi por logica las consolas deben venderse 
con un cartucho (o disco), y el Action Set es eso: una anec- 
dota de sentido comun del bien hacer, pues seguro a ti te 
paso que compraste una impresora la cual no incluia el ca¬ 
ble paralelo o usb... y ahora sabemos los disgustos que eso 
acarreo, asi como la mala reputacion de que pudo haberse 
hecho la marca de la misma, lo que se pudo corregir con 
una simple planeacion. Y para muestra, este boton. 


W////////£ 

o 

Para quienes llegamos 
tarde a la reparticion de 
"Nintendos", hubo una 
segunda presentacion del 
Action Set, la cual pres- 
cinde del color morado, 


jS pero llamativa al fin y al cabo. 

popular NASA tambien 
§ tuvo su presentacion Action 
§ Set, con colores similares a 
§ los de la version NES. Plus 
§ de esta ultima: una irresis- 
§ tible chica Robocop. 


i. 


— 


[fJ 
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§ Con el ROB pasado sin 
§ pena ni gloria, la caceria 
§ de patos se encargo de 
^ reunir familias enteras, 
^ quienes pasaban horas 
^ frente al televisor a mi- 
^ rar como sus chiquitines 
^ mataban patos. Y para 
^ los ratos de verdadero 


^ juego, Super Mario Bros era el complemente per- Jg 


^ fecto de este Action Set. Hardware y Software pocas ^ 
^ veces han hecho click de manera tan brillante. v 





§ 
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De Norte a Sur, las pro- 
puestas comicas de Ko- 
nami parecen no tener 
fin. Y aunque esas mismas 
aventuras de colores pas¬ 
tel, y melodias de pin pon 
no son del agrado de muchos de noso- 
tros, Yume Penguin Monogatari me ha 
hecho gracia, la gracia suficiente con su 
original propuesta, enervada con muchas 
calorias que pondran a trabajar el cerebro 
mas flojo al lado de un gloton pinguino de 
cinturita de gallina. 









un corazon "partio", perdiendo en el juego 
y teniendo que repetir el nivel. 

Esto es entendible desde que en la efusi- 
va introduccion vemos que destilas amor 
por la comida y por tu parejita, quien 
viendo que te has convertido en un for¬ 
midable gordito te pide algo como el di- 
vorcio (cualquier parecido con la realidad 
es mera coincidencia), y para colmo de 
males, un sujeto que corteja a tu misma 
chica buscara por todos los medios y con 
todos sus secuaces hacerte engordar has- 
ta reventar. Es hora pues de apretarse el 
cinturon y salir a dar un paseo largo para 
quemar calorias, y para recobrar la honra 
perdida. 


hasta uno de hielo donde literalmente pa¬ 
tinas de velocidad, para un final tan gra- 
tificante porque ini te lo esperas!. El nivel 
de dificultad es de mediano a alto, con la 
pretension de que no haya pretexto para 
que lo termines. 



Que dificil pasar por un mapa repleto de 
azucar glass y pasteles, cuando la gula es 

nuestro pecado favorito 

Tan expresivos son los personajes de este 
juego que, aun con todo el japones mal 
mascado que tengas, entenderas sus 
enojos y apatias, su sentimentalismo, y 
hasta su euforia por atragantarse asi sea 
de manzanas. 

Contrario a lo que supones (que los ene- 
migos trataran de danarte), debes cui- 
darte de toda clase de pastelillos, man¬ 
zanas, y ihasta del agua que te dejara 
con ojos de Furby\, pues estando a dieta 
para conservar el amor de tu pinguinita, 
no deberas rebasar el medidor de gordu- 
ra (que funcionaria como medidor de vida 
en cualquier otro juego), el cual se ira lle- 
nando conforme te "alimenten", y si reba- 
sa el limite establecido entonces tendras 



El amor (por la comida) es ciego 


Los enemigos del juego (como esos ro- 
sados cerditos) te lanzaran manzanas, 
o habra canones de pastelillos que si no 
puedes esquivarlos pues tendras que co- 
mertelos, y ya sabemos que pasara si la 
Manta de la panza se infla. Cuando un 
enemigo te toca no te lo comes, pero te 
dejara aturdido y le robara 10 segundos 
a tu contador de tiempo, que por cierto, 
algunos enemigos sueltan relojes al ser 
vencidos para que recuperes parte del 
tiempo perdido. 



Cerdos por todos lados, y trataran de 
hacernos reventar con sus misiles de 

comida 


El juego cuenta con 6 escenarios side scro¬ 
ll del estilo de las plataformas, asi como 
tambien algunos escenarios intercalados 
donde pilotas un avioncito al estilo Pa- 
rodius; todos estos escenarios, como ya 
dije, vienen impregnados con todo el dul- 
zor de esos titulos mas alia de lo carica- 
turesco hechos por Konami, y digo mas 
alia de eso porque contienen "actitud", 
del corte como Wai Wai World, Antar - 
tic Adventure, Parodius, o Akumajd 
Special: Boku Dracula-kun, escenarios 
con alguna que otra escalada sencilla, y 
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No olvides telefonear a tu amada cuando 
termines un nivel, ni te olvides de decirle 

que estas guardando la linea 

En relacion a los items, hay tonicos para 
adelgazar, letras como la "M" que te hace 
invulnerable por cortos periodos de tiem¬ 
po, o la "H" que te regala una cachuchita 
para volar, asi tambien hay relojes que 
recuperan tu tiempo (si el tiempo se ter- 
mina te caera un telefono para que Names 
a tu amada, y ella cortara la relacion de 
tajo... ique original manera de perder una 
vida!). 


Los sonidos son copia al carbon de Con¬ 
tra o Super C, y la musica pachanguera 
para que no se pierda el sentimiento. 

Finalmente, este juego me ha dejado un 
gran aprendizaje en cuanto al comer y a 
la salud, cosas que son tan importantes 
como la alegria y diversion que juegos 
como Yume Penguin Monogatari pue- 
den patentar. 


Alimentate sanamente. 



TIME 



cQuien dijo que los pingiiinos no podian 

volar? 
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Fabrica: Capcom 
Ano: 1990 
Genero: Aventuras 
Jugadores: 2 simultaneos 
Recomendado por: Tygrus 



NEMO 





INSERT COIN 


Aunque la frescura y llamativo 
colorido de esta aventura Arcade 
nos podrfa situar facilmente a fi¬ 
nales del siglo XX, las histories de 
"El pequeno Nemo en el pals de 
los suenos" idatan de 19051. 


Itms c i99o° ,ltd 1990 ©capcom Nemo es un pequeno que toda- 

vla se hace en la cama, pero con 
un potencial creative enorme, manifestado en sus suenos, donde es con- 
siderado como el maestro del molde, pues no hay situacidn/aventura por 
surreal que sea, donde el no sea el heroe. 

Indistintos a ello, veamos to que ofrece esta recomendacion. El juego es 
para dos jugadores simultaneamente, siendo el segundo jugador repre- 
sentado por el tramposo Flip, hijo del sol y nieto de la Aurora, conside- 
rado por los habitantes de la tierra de los suenos como un sujeto de mal 
aguero, misterioso por el antifaz verde que usa, pero dado a fumar, y a 
montar un pajarraco negro. El sera el segundo jugador. 

La noche cae, siendo hora de que Nemo vaya a dormir.., y a sonar En 
este nuevo sueno, el prfncipe Morfeo qulere que Nemo sea su heredero 
en el rein© de los suefios, y es hacia alii que Nemo se dirige, no sfn 
antes pasar por la estacion de trenecitos de juguete por si algo se ofre¬ 
ce, donde algunos duendecillos, globos, y otras minucias le haran el dfa 
divertido, Flip, si decide aceptar la mision, podra ir a la par con Nemo, 
para juntos sumar el mayor numero de puntos posibles, siendo que el 
juego es fad I, casi como anzueio para quienes se fnician en este vicio 
(jugar, no dormir). Nemo, sabiendo que siempre puede haber peligros a 
sortear, se hace acompanar de su baculo, con el cual podra golpear a los 
enemigos; Rip, por su lado, Neva consigo un cayado, igualmente funcio- 
nal qua el biculo de Nemo. 


Todos estos desbarajustes hay que reportarlos a la estacion de policfa, sf; 
en esta tierra promisoria tambien hay un organ© colegiado que mete a los 
malos en cintura, pero aquf parece ser que, de memento, hay un caos, 
muchos cachorritos atin sin amaestrar estan sueitos por la comisana, asf 
como arafias, y mis engranes y cosas mecanicas en lo qua parece ser 
un Intenbo por Invadlr la tierra de los suenos con "minis”' (asf funclona la 
policfa en este lugar, favor de no haoer mas preguntas). 

Luego de que Nemo detie- 
ne tanta congruente locura, 
el junto con Flip caen por 
un esoondlte secreto, y res- 
balando por una colina van 
a dar a una puerta muy 
sospechosa, tetrica, pero 
atrayente para et par de 
curtosos que no se pueden 
estar con las manos quie- 
tas. Como Nemo tlene la 
Have que le dio el prfncipe, 
qulere ir a echar un vistazo a lo que hay detras de la puerta numero 1, 
sin saber que al hacerio conectara ai mundo de los suefios con la tierra 
de las pesadlllas, y asf, unos demonlos del Rey Pesadilla no demoran en 
Ir al secuestro del Prfncipe Morfeo y de la princesa..., lahora si la hiciste 
en grande NemoL Ni hablar, no hay vuelta atras. Nemo y Flip deben 
Ir al rescate del prfhdpe y anexas, pasando por la tierra baldfa donde 
un grotesco arbol, o tronco astlado deberfa dedr, gobiema con mano 
de madera, y habra toda clase de blchos y reptiles que querran pegar- 
se a tu espalda. Ya por Ultimo, el par de sonadores habran de llegar a 
(os escenarlos 6 y 7, donde rosadas babosas, golems(ltos), un cerebrito 
encapsulado, y el rey de las pesadlllas, trataran de tirarte de la cama vo- 
ladora. Piensalo Men: si los vences todo volvera a la normaldad, lo que 
qulere dear que te da ran unas Men puestas nalgadas por abrir la puerta 
de las pesadlllas, Y como dljo el sombrerero: "ceres el sonador, o parte 
del suefio de algulen mas? 13 '... 



Pesadillas de nino: dulce sueno de travieso 

adolescente 


La Berra de los suenos tiene muchas fabricas de juguetes, por eso> Nemo 
y Flip deberin parar a un troll que esta haciendo algunos atascos de en- 
grane, es ahf donde continue la aventura antes de que Nemo ponga pie 
en el casUlk) para recibir la heredadl prometida. Aquf veremos muchos 
munequitos de cuenda, y algunos otros tropiezos mecanicos que por ser 
parte de una ingenierfa funcional, son desde luego obstaculos para llegar 
donde se esconde el maleante que esta tratando de sabotear el negoeio 
que mis P1B aporta al mundo de los suenos. 

En esta mundo tambien hay un cielo, lo saben Nemo y Flip, y tambien 

quieren corregir los desma- 
nes de una traviesa nube, 
a la que solo podrin frenar 
con las estrellas fugaces que 
no llegaron a la Tierra (pero 
que se quedaron atoradas 
en las nubes). Este escena- 
rio recordara grandemente 
al habido en Aiaddiin, con 

Idddos y expresivos eolores 
es un tren de sueno que exprimidos hasta la medula 

no te puedes perder del pjneeL 



Nemo es de esos juegos que por alguna raz6n se perdieron en la perl- 
feria del medio, pues con tanta consola en casa en los noventas, muchos 
ya no fbamos a las maquinitas a ver "lo nuevo", pero que es al final del 
dfa uno de esos bonltos juegos que se conocen graclas a MAME (no 
creo que a la fecha este dlsponlble para descarga ni por PS Network, o 
X-Box LI we), Lo agradable del juego es su sobriedad en el control (solo 
usas el baston, saltas, trepas,..), y sus escenarios excedidos de detalles y 
objetos anlmados (por mas inertes que pudleran ser en la realidad), aun- 
que en su muslca es repeti- 
tivo, y canse ofr el ruldlto de 


"enenfa baja" 

Las patas de la cama de 
Nemo se acortan otra vez, 
y su almohada deja de flotar, 



pues el sueno es intemim- 


pido por el primer albor de 
fa manana: el encontronazo 
con la realidad, Pero como 
dijo el poeta: "Los suenos,.. 
suefios son". 



* V> -’ll f 

El magnifico colorido, y sus secuencias 
casi filmicas, dan el marco idoneo a esta 

infantil aventura 
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Nyke tvsonis 
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Veneer a Tyson suena a surrealidad: cosa imposible de lograr. 
Por eso, aquf te doy unos sencillos consejos y pistas para que 
el anhelado sueno se haga realidad. Estas estrategias tambien 



aplican para Mr. Dream. 



Si algun otro contrincante se te atora por el camino (Soda Po- 
pinsky, King Hippo, o hasta Bad Bull) no lo dudes, hazmelo 
saber para que tambien pongamos las estrategias para vencerlos. 


r i 


1-- 
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Nadie ha dicho que para veneer a Tyson debes 


noquearlo, y aunque se dice que lo puedes con- 


seguir desde el primer round, para algunos como 



a 


I: 



nosotros eso es casi imposible, dado el alto grado 
de precision, reflejos, y hasta suerte que eso de- 
manda. Si bien estas estrategias te ayudaran a 


noquear a Tyson, con solo aguantar decentemen- 


te y propinarle dos que tres reveses, te puedes 
embolsar la victoria por decision unanime. 


Como recomendacion general, antes de querer molerle los dientes, practica 
esquivando cada una de sus tecnicas, y aunque creas que tienes oportuni- 
dad de regresarle unos cuantos golpes, solo concentrate en eso: esquivar 
y defenderte. Por cierto, no podras danar a Tyson en el estomago, asi que 


todos los golpes deben ir a la cara, y presto para los hachazos con los que 
querra hacerte sentir Dolor, asi, con mayuscula. 


LAS 4 TECNICAS DE TYSON 


(1) UPPERCUT DINAMITA 



Qrfji Infr 
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El golpe mas poderoso de Tyson (mas que el 
dragon punch de Ryu y Ken), pues de uno solo 
estaras en casa viendo tele, con la mandibula 
sujetada de una toallita alrededor de la cabeza, 
y con compresas de agua fria. 



Este es el golpe con el que Tyson inicia el 1° Round, lo bueno es 
que antes de ejecutarlo brillara su cuerpo. Sin demorar a ese aviso muevete a la iz- 
quierda o a la derecha, Tyson hara este uppercut desde 14 hasta 17 veces. Atento, 
y concentrate en esquivarlo (nada mas), pues a veces se retrasa un poco. 


Recuerda que estamos hablando de defensa contra el, cuando ya domines el es¬ 
quivar sus uppercuts, entonces esquivalos con la tecnica TER (mencionada en el 
cuadro de movimientos), y sin demora hazle el " uno-dos" a la cara (golpe izquierdo 
seguido de golpe derecho), pero comienza dando el golpe contrario al que Tyson 
uso, por ejemplo, en el dibujito de arriba Tyson esta usando su gancho izquierdo, 
entonces tu lo esquivas, y lo recibes con un golpe al rostro del lado derecho (^ + 
A), y le sigues con el lado izquierdo (^ + B), hasta que se recupere. Es probable 
que alguno de tus golpes sea tan efectivo que hasta le saques una estrella, y en 
caso de que asi sea, no la uses, es arriesgado hacerlo cuando Tyson rebosa en vigor, 
guardala para un mejor chance. Si no te dio tiempo regresar al centro para golpear- 
lo, es mejor no hacer nada, pues por cada golpe que se cubra, te restan 1 corazon. 


Luego del 
inicio del 


111 r t 1111 1 ±±±± 


primer 
Round,su 
uppercut 
perdera 
poder. 
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A: Golpe al estomago 
del lado derecho. 





B: Golpe al estomago 
del lado izquierdo. 


* + A: Golpe a la cara del lado dere 
cho. 


* + B: Golpe a la cara del lado izquier 
do. 


Esquivas hacia el lado izquierdo de 
la pantalla. 


■*: Esquivas hacia el lado derecho de 
la pantalla. 


>k Presiona esta direccion y mantenla 
para poner guardia al frente. Pierdes 
un corazon por cada golpe que te cu- 
bras. 


t >k Esquivas golpes agachandote. 


y enseguida (o viceversa): esqui¬ 
vas y de inmediato vuelves al centro 
de la pantalla. Este es el movimiento 
clave de todo el juego para mejorar 
tus tiempos y poder conectar la ma- 
yorfa de los golpes de modo exitoso. 
Como sera comun usarla, le llamare- 
mos "TER" (Tecnica Esquiva-Regre- 
sa). TRUCO: Tambien funciona si opri- 
mes <- y enseguida ^ + golpe, y asi 
sorprenderas a propios y extranos. 


START: Pulsalo cuando tengas al me- 
nos una estrella en tu contador para 
ejecutar un super golpe. 










Si lo que quieres es recuperar un poco 
de energia, oprime y manten SELECT 
en el salto del round 1 al 2, o del 2 al 
3. Solo sirve una vez por pelea. 






































































































(2) GANCHO 
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Si soportaste todos los 
uppercuts del inicio del 
primer round, mas o 
menos por el minuto 
1:30 hara esta tecnica. 




H 


Tyson tirara un golpe lumbar, pero por tu ser 
mas pequeno que el el golpe te dara en la cara. 
Lo usara por el resto de la pelea, intercalandolo 
quiera de las otras 3 tecnicas. 


con cual- 
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El secreto esta en que Tyson guinara un ojo an¬ 
tes de dar este golpe, cuando lo haga esquiva 
a izquierda o derecha y listo. Cuando aprendas 
a esquivar esta tecnica, entonces esquiva con 
la tecnica TER, y hazle el " uno-dos" hasta que 
gire la cabeza en serial de que ya no puedes 
peqarle mas. Podriamos ================================ 

decir que esta es la tec- r 1 1 “ 

nica de Tyson mas facil 
de contrarrestrar. 






W III INI 



El viejo " uno-dos , uno- 
dos" de Tyson es como 
un regalito ahora que 
estamos afilados. 


Antes de hacer esta tecnica, Tyson 
pestaneara como si le hubiera caido cebolla en los ojos, en- 
seguida dara 4 ganchazos que alterna izquierda, derecha, 
izquierda, derecha. Cuando comience a pestanear ino pier- 
das tiempo!: conectale un derechazo al rostro, y sacaras una 
estrella, pero sin perder tiempo oprime y manten para blo- 
quear su primer gancho, luego de que te lo cubras vuelve a 
oprimir otras 3 veces, para asi cubrirte los 4 ganchos. 


LL 1 -LLLU-LL ±±±± 



| Tambien funciona si te agachas o es- 
quivas a los lados, pero debes tener 


practica para medir los intervalos. 


Por lo regular hace esta tecnica por ahi 
del 1 '30" y 2'30" del 2° round, y por 
el 1'30" del 3° round. 
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E\jab o golpe recto es el mas 
dificil de prever: no lo pue¬ 
des medir acertadamente, y 
apenas si se nota cuando lo 
soltara. Generalmente lo usa 


f t - / 


cuando inicia el 2° round, y en algunos in¬ 
tervalos del 3° round. Tyson movera un poco mas rapido los 
pies, y apenas haciendolo saldran un par de veloces jabs de 
su puno, repitiendo series de 2 jabs por 5 o mas veces. Si no 
tienes practica puedes optar por mantener puesta la defensa 
cuando se quede quieto (oprimiendo en tu control) y co¬ 
mience a mover los pies rapidito, asi te cubriras del primer 
jab ; enseguida esquiva el segundo jab de su primera serie 
de 2, y luego aguarda un cuarto de segundo entre cada serie 
de 2. Suele combinar esta tecnica con el gancho (2) o hasta 
con el uppercut (1), y es la UNICA TECNICA contra la que no 
puedes contraatacar. 
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Cubrete el primer jab cuando mueva velozmente las 
piernas, y el resto esquivalos con ritmo de 2 en 2 


TIPS FINALES 


- Nunca te conffes. Es importante que primero practiques la 
parte defensiva, de ese modo tu concentracion no se hara bo- 
las. Ten en cuenta que llega un momento en el 2° y 3° round 
en que Tyson se vuelve timido pero calculador, y cualquier 
descuido y sobre confianza de tu parte, puede ocasionar que 
te meta uno, y otro, y otro golpe, y en pocos segundos no- 
quearte. Primero la defensa, luego ve por el tigre. 


- Esquivar. Aunque puedes hacerlo hacia la derecha o izquier¬ 
da, te recomiendo que esquives todos los golpes en la direc- 
cion que mas te acomodes (yo siempre esquivo a la izquierda) 
y luego respondas con el guante contrario al golpe que dio, de 
ese modo solo te concentraras en un movimiento defensivo, 
en lugar de dos. Asi es la mente: a veces no da para mas. 


- La tecnica 3 es la mas dificil de esquivar, asi que si te tomo 
con la guardia baja y te conecto el primero, no te desesperes, 
entra en su ritmo y ve esquivando los jabs restantes. 


- El mejor momento para usar tus estrellas es luego de que 
hace un uppercut (salvo al inicio del round 1, donde no es re- 
comendable): aturdelo con un golpe, y el segundo conectalo 
con estrella. Si ya lo tiraste antes, ihasta podrias noquearlo!. 
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Nombre : Super Mario Bros Special 


ilimitados); como haya sido, lo 


Categorfa: Conversion 


importante es el resultado. 


Aft os; 1986 y 2009 


Siatiemas: NEC PC8001 y NES 

Ultima actualizacion: 19 de febrero de 2009 


La 


"cosa" 


que veremos hoy es de lo mas 




curiosa, poco conocida, y realmente sor- 
prendente para quienes lo hemos jugado. 
Estoy hablando de algo asi como un Su¬ 
per Mario Bros 1.5 para NES, un juego 
que parece secuela del gran Super Mario 
Bros, pero que no llega al grado de in¬ 
novation y reto de Super Mario Bros 2 
japones (Lost Levels). Pero antes de pro- 
ceder a blanquear el 


Llegamos al punto donde hay 
que resaltar los detalles, y no 
hablo de lo visual, que de en- 
trada las lineas horizontales de 

este computador no se pare- t Adios scroll, y bienvenida 
cen en nada a la calidad grafica * pantalla estatica 


otorgada por el NES; dichas di- 
ferencias son como sigue: 


1.- A exception del nivel 1-1, que es muy parecido al del 


SMB original, el juego cuenta con inuevos nivelesl, aun- 
que algunos de ellos demasiado cortos cuando te sabes 
los atajos. Eso si, con mas bloques secretos, y sorpresas 
del mismo nivel de ingenio del Super Mario Bros original. 


asunto, y responder 
a todas las interrogantes que 
seguro deben estar hormigueando 
por tu cabeza, demos unos cuan- 
tos clicks a nuestra maquina del 
tiempo, para saber los origenes, 
caracteristicas, y terceros detalles 
de este juego en cuestion, hogar 
del personaje que siempre guarda- 
ra bajo el overol algo para sorpren- 
dernos. 


Es 1986. Las cosas estan asi: Su¬ 


per Mario Bros es un exito mas 


que contundente y proyecto clave 


OOQOOO 


• X 


nUK LU 
1-1 
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• • 2.- El scroll. El escenario no avan- 
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NINTENDO 

HUDSON SOFT 



PUSH START BUTTON 
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Un Juego muy “especial 


para resucitar un mercado del vi- . . 

deojuego pasado por fila india, palo, piedra, y vaya uno a 
saber que otras cuestiones. Hudson Soft, si, los mismos 


sin duda aiguna 


za, sino que juegas una pantalla, 
y casi al llegar al extremo derecho 
el juego hace un pantallazo negro 
para enseguida mostrar la pieza de 
escenario que sigue (y ya cargado 
el nuevo segmento de escenario no 
te puedes regresar). Aparentemen- 
te no es gran cosa, pero molesta y 
descontrola pasar de una pantalla 
a otra cuando se salta a una koopa 
por ejemplo, pudiendo resultar en 
una muerte en vano, aunado al he- 
cho de que el tiempo va que vue- 
la y apenas si te permitira llegar a 
base barriendote. 


de Adventure Island, Bomberman, Lode Runner y 

un gran etcetera de grandes juegos, piden autorizacion a 


Nintendo para hacer un juego de Mario... la respuesta y 
resultado a su petition lo tenemos en este Super Mario 
Bros Special, pero ipara el computador japones (casero) 
NEC PC8001!. Quizas las politicas y lineamientos de Nin¬ 
tendo no fuesen especificos en la cuestion de las licen- 

cias de sus productos, y quizas 
pensasen que la incursion de 


Conviene aclarar que el juego no es dificil (o no al grado 
del Super Mario Bros 2 japones -Lost Levels-), y es por 
ello que me he atrevido a catalogarlo como una especie 
de secuela intermedia. 


Antes de pasar a otras cosas, en esta direction puedes 
descaraar todo lo necesario 


descargar todo lo necesario 
para darle una probada: 


http://worldofstuart.excellent- 


MARIO 

031150 1x35 


HORLD TIME 
1-2 093 


Mario en una consola ajena ser- 


content.com/specia I. htm 


vina de publicidad (observa en 


la captura de la pantalla princi¬ 
pal que el juego esta licenciado 


a Hudson Soft), incluido un 


Y como dice Stuart Campbell 
(web master de ese sitio): " en¬ 
joy, before Nintendo's lawyers 
have us all killed". 


a 


El primer nivel es una . tal y como sucede en Adventu- 
copia del visto en SMB re island (que te da continues 


crossover con la abeja Hudson, 


Sigue leyendo para conocer el 
final de esta historia. 
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La patente 114 de Atari (que cubre algunas rutinas de 
desplazamiento horizontal) fue la que impidio que el jue- 
go original de Super Mario Bros Special fuese una pro- 
puesta exitosa (segun lo que cubre la primera section de 
este comentario): diffcil calcular los saltos entre panta- 
llas, los rebotes de caparazones, y otra serie de complica- 
ciones. Sin embargo, de un tiempo a la fecha, dos sujetos 
llamados Frantik Y karatorian pusieron manos a la obra 
en el traslado de este juego a una plataforma capaz de 
corregir esa carencia de scroll: la poderosa consola NES. 

La historia de este Super Mario Bros Special de PC8001 
(junto a otro capftulo perdido para Atari, sujeto a co¬ 
mentario disponible para una futura ocasion) es ciencia 
antigua, cosas de esas que brillaron hara unos dos anos 
atras, tuvieron poca difusion, y ahora 
estan arrumbadas por ia red. Pero el Mggig 0 
Super Mario Bros Special para NES, 
ese sf que es tierno lechon: . 


que si bien se ha definido 
como un "hack", de fondo 
posee el esqueleto del Su¬ 
per Mario Bros Special 
de aquei NEC PC8001. 
De ahf que me atreva a 
llamarle "conversion" 


MARIO 
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WORLD 

7-1 


TIME 


Solo para hacer mas grande 
el comentario concernien- 
te al juego, los niveles son 
amigables y estimulantes, 
mas no esperes que sean 
faciles. Los escenarios del 
agua estan retocados (los 
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£Y el banderfn?... 

Este es solo uno de los secretos 
que deberds descubrir 


i m i 


xOO 


TIME 




SUPER 

MARIO BROS 


Con fecha 17 de febrero de 2009, el se- 
gundo y definitivo parche para Super 
Mario Bros Special da la cara (version 
20090219), se vale de la boutique de 
programacion de Super Mario Bros 
para "hackearlo" y convertirlo en un 
Super Mario Bros Special para NES, 
y asf, ese oscuro arcano y legado perdi¬ 
do de Super Mario Bros, es, una vez 
mas, materia de discusion y entreteni- 
miento entre la comunidad aficionada a 
los juegos retro. 
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1 PLAVER GAME 

2 PLAVER GAME 
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De la presentaddn solo un 


* m 


La historia semi digerida de Super Ma- miSITiO de 
rio Bros sigue siendo incomible: resca- e * • 9 9 e s * * 
tas 7 hongos para luego ir a soportar el humor insfpido de 
la princesa Toadstool, arrumbada alia en el escenario 4 del 
mundo 8, Bowser, un puente que cae, y sabes lo demas... 
pero Frantik ha hecho de este ofrecimiento hack, un so- 
lido e intensivo trabajo que merece a toda honra probar- 
se, un fenomeno de orden general, pero 
no por ello disociado de una particularidad £>§7550 ::32 

C| U 0 10 h0 ce Cl 3 "" /, 

MARIO MORLD TIME ^ --^--. r . r - r . f 

073350 .xo 6 1-4 f5 6 ram ente discer- H 


pero no podemos dedr lo 
mismo del juego en sf 


tubos ahora son rosa/morado), y algu- 
wgRLD time nos colores de fondo lucen mas esplen- 

dorosos que en el primer Super Mario 
L Bros. La musica y sonidos no se toca- 
□s ron, asf que te sentiras como en casa. 

L Uno de los puntos a concluir sobre este 

IV 1 

juego es que realmente esta hecho con 
er game "S" de "Super", no solo con el 50% apor- 

er game # tado por Hudson por hacer de Super 

oooooo Mario Bros Special un juego con tanto 

rrcrq-p-Ercra-f* in 9 en i° diseminado entre tubos de fon- 

tanero, plataformas de ladrillos rompi- 
• • • • • • • • • bles e irrompibles, y enemigos coloca- 
\don SOlO Un\ dos ahf donde pueden sorprenderte para 

quedado * hacerte perder vidas, sino por ese otro 
^ , ! . 50 que han puesto los autores de este 

mos dear lo hack, al virar a NES uno de los capftu- 

uego en Sf los perdidos (que seguro no veremos en 

.. vvii Ware), de uno de los conceptos del 

videojuego que disfrutamos con el corazon en la mano. 
Un veneno (por su adiccion) y una cura (por salvarnos del 
aburrimiento), que sin mas dilation, deberfas probar. 

dQuieres saber si funcionan los trucos, como el de "mini 

fiery Mario"?... eso es algo que ya no pue- 
w 2 - 2 d T J?| do decirte, pues a tf te toca 
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nible y diferente 
del mar de hac¬ 
ks que hay por 
internet. 
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tste juego es 
una alteration 
a los niveles del 
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iMundo -1 estfis ahl? • j ue g 0 original, & mejor que el mundo -11 


abrir esa y otras cajas de 
interrogation. Solo puedo 
decirte que en romhac- 
king.net esta el parche lis- 
to para que lo uses, y que 
de ese modo seas testigo 
de uno mas de los esla- 
bones perdidos de Super 
Mario Bros, y te reto a 
salir del castillo 7-4. 
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Ayuda a Quaid (dquien es ese?) a salir con vida de sus vacaciones en Marte (itra- 
tan de matarlo!). Sera divertido (como una ortiga en tu calzon) y relajante (eso 
puede serlo, ya que evitaras una catastrofe interplanetaria). Cuidado con los agen 
tes, los ninjas, y robodrones (y no te olvides de viajar nuevamente con nosotros). 


Totall Recall, el juego de accion que nunca olvidaras (aunque te laven el coco). 













































iAlgun problema para pasar niveles, atasco 
en tus juegos favoritos, dudas existencia- 
les?... 


HABLALE A 

LA AAANO 


WEREWOLF 
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Estoy con WEREWOLF y no consigo pasar el prin- 
cipio: me electrocutan en el pasillo de rayos... 
lQ.ue hago? ... 
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Conviertete en lobo tomando una “W” roja, lue- 
go ponte de espalda al inicio de ese corredor tos- 
tador, y oprime A y B al mismo tiempo, con esto 
haras que el lobo de una doble voltea- 
reta hacia atras y eres invulnerable; 
notaras que el scroll no avanza, 
y algunos rayos se detienen; 


luego de que caigas del salto, camina, y cuando vayan a tocarte vuelve a oprimir A y B al 
mismo tiempo para repetir la estrategia. Asi pasaras sin que te toquen. 
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Otra cosa: las bolitas esas transparentes no me llegan... 10 se pueden 
usar cuando quiera? iy como se dispara?. MUCHAS GRACIAS... 

Las bolitas transparentes (tambien llamadas burbujas) llenan un marcador de “ANGER”, debes juntar 5 de ellas 

para convertirte en Super Werewolf, de otro modo no te sirven. Di- 1 - 1 - 1 — 

chas burbujas no te llegan: tu debes buscarlas. Como recompensa a ,,,,,,, ^77 

tu impaciencia, puedes ejecutar un ataque devastador de lobo: deja j j <7 * O; 

oprimido el boton de golpe hasta que flashees y luego sueltalo, con I - i 

esto ocasionas algo asi como un temblor que afecta a los enemigos en ~ ■ "m 

pantalla, ojo, revisa tu energia, porque te resta un tercio de vitali- LIFE mil ENEMY ^5 LIFE mil ENEMY jjjjjjjjjj \gf 

■ I • ANGER ©© TIME 12 ANGER ©© TIME 4 *0^ 

dad. Si estas en humano dispararas un rayo con esta misma tecmca. 
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Por derto Mano... quanto tiempo me recomiendas jugar NES?... 

Como yo no hago investigacion de campo sobre los problemas causados por el exceso de tiempo 
jugando NES (o cualquier otra consola), me remito a lo visto en el manual de NDS, donde (por 
parecerme que su control es muy parecido a uno de NES, cuando de botones y cruceta se trata) 
te recomiendan hacer pausas de 15 minutos luego de 2 horas de juego (para evitar la molesta 
tendontitis). Eso no quiere decir que estos periodos de 2 horas los repitas hasta desfallecer: un 
maximo de 4 a 6 horas me parece ya un exceso, pero admisible al fin y al cabo. Por otro lado, 
para descansar los ojos es recomendable que aproveches otros 15 minutos (entre cada 2 horas 
de juego) para mirar objetos que estan distantes (abre y cierra la pupila). Es importante que 
como buen aficionado a pasar horas frente a la tele, lo complementes con los ejercicios que 
mas te gusten (natacion, ciclismo, soccer, etc.). Yo practico las venciditas. 
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Insidiosos 


En la prehistoria, el cavernicola propinaba un garrotazo a su cavernicola hembra para que lo siguiera quien sabe 
a donde; en esta era de videojuegos no se necesita dar garrotazos para que peculiares enemigos te acosen 
insidiosamente, te sigan para hacertelo dificil, y para no dejarte ni a luz ni a sombra, y de ello quisimos hacer un 
TOP. Los candidatos que se apuntaron fueron muchos, pero consideramos que los que aquf veras merecen a toda 
costa ser catalogados como tip@s de cuidado. Algunos de ellos podremos sacudirnoslos, pero con otros tendremos 
que cargar su molesta presencia. Leamos pues, este TOP de cosas pegajosas. 


n* r 

“r-r-r-r - 

r 

■ r~ r - r - 
r 

- r~ r~ 

r 

~ r~ r~ 
r~ r 

- r~ r~ 


9 10° Hot Foot 
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(Super Mario Bros 3) 
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ifrfrf lA La flamita 
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J patas es lo 
mas simpatico 

que te puedes encontrar en Super 
Mario Bros 3: pese a ser solo 
plasma en proceso de extincion, su 
directriz principal es esa: perseguir 
a Mario pese a sus limitantes. 
iAIguien perdio la fe?. 


GDEQGD© ODOOO^ra 
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En Super Mario Bros, Lakitu 
atormentara a Mario con bolas de 
erizo. Mario, y sus sorprendentes 
sprints no podran dejar atras a la 
nube voladora de Lakitu, quien lo 
acosara hasta 
el pinaculo 
final. 



MORLD TIME 
4-1 284 


Vela y 
mortaja, del 
cielo bajan. 
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lugar lo ocupan 
chicas: haz tu apuesta 
sobre cual es la mas loca. 
Edna parece haberse pasado de 
tueste en sus ultimas vacaciones 
en Mercurio, lo que le ocasiono un 
severo dano cerebral, al punto de 
que te llevara hasta el calabozo por 
nada, y hay de tf si no confiesas tus 
culpas (o quizas busca verdadera 
accion de laboratorio). 

La ninfomana Elmyra, por su parte, 
piensa que el amor se mide por las 
libras de presion de un abrazo. Se 
dice que el craneo que usa en su 
mono es de Gusabio :S. 


A ambas hay que 
darles esquinazo 
lo mas pronto 
posible. Yo se lo 
que te digo. 




iiac Mansion! 


8° Escorpiones 


(Contra, Super C) 


Y ya pasando 
a los parajes 
selvaticos, 
donde el 
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mal hace $ $ ’• 

su nido, los 
escorpiones 

de Contra 

y Super C se ganan el octavo 
puesto; y es que estas ollas 
organicas reproducen a los 
bichos en tiempo record, y te 
perseguiran y te echaran monton 
sin ningun miramiento. iCuidado!, 
quita esos aracnidos de tu cara, o 
la siguiente crisalida podrias ser 
tu. 


Que bueno que dios no da alas a 
los alacranes. 
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DOG LEASH LAW CONSIDERED 
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El perro: ese buen amigo 
del hombre es, en no pocas 
ocasiones, un peligro andante 
para el repartidor de diarios. 

Y si te has preguntado como 
es que al dueno de un Bulldog 
(con collar de tachones) podrian 
interesarle las noticias frescas, 
yo me pregunto que hace una 
rampa en medio del jardin, por 
donde este Spike puede pescar 
de mordidas a diestra y siniestra 

Mas vale que te sepas la tonada 
del picacho arrullador. 


6° Met 

(Cualquier Megaman) 

Met es como un patito: tierno, y pensara que eres su 
mama, por eso te seguira en tanto pueda hacerlo; 
y como va bien protegido con su casco, a veces ni 
queriendo podras deshacerte de el, pero el si que te 
dara dos que tres tiros... ya te vas imaginando que es 
uno de esos enemigos a los que odias por fastidioso 
(sobre todo en subidas), por 
muy inofensivo que parezca. 

Met esta hecho en serie, para 
causar verdaderos dolores de 


iSn! 


?F 




m 


rrrrrr * n | j 
•cjli s 




cabeza que ni con 
de soldado te pod 
quitar. 
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El cornudo rojo de Ghosts 'n Goblins toma la sies¬ 
ta de la media noche como el diablo manda, asi que 
cuando un olor a calzon no cambiado en una semana 
interrumpe su sueno, no dudara en desatar su furia 
y asedio hasta dar unas buenas cornadas al intruso, 
asi sea un gigolo de la edad media. Cuidado cuando 
varios de ellos hagan su aquelarre, pues no conformes 
con las cornadas que te den, hasta se burlaran con su 

pasito tun tun. Por cierto, ni se te 
ocurra decir que solo pasara "so- 
bre tu cadaver", pues se lo toma- 
ra muy a 
pecho. 
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3° Berenjena 
(Adventure Island) 



199560 

DDDDDDDDDDDDDDDD 


III HI i 





•HiiiiiiHiiii 



Una vez que rompas 
el huevo de la beren¬ 
jena, ni rociandola con 
el mas toxico de los 



J 


tu inanicion. 


pesticidas te la podras 
quitar de encima. 

Lo peor es que la maldita 
uva negra parece no haber 
comido en meses, y robara 
tu comida no importandole 


Si piensas que la veloz patineta te salva- 
ra del bicho, mejor preocupate por guar- 
dar provisiones para la epoca de vacas 
flacas... o de berenjenas. 



Una posible amistad con fantasmas no debe desdenarse 
(quizas exceptuando a "Pegajoso"), y el ejemplo mas 
claro es este trio de audaces y mordaces perseguidores, 
quienes dotados de una sustancia ectoplasmica, son 
casi invulnerables e inmortales. 




iCuidadol, son seres que no perdonan la impuntualidad, 

y quizas la unica manera de deshacerse de ellos sea con 

aspiradora, pero ni Mario, Bub y Bob, 

ni Pacman cuentan con una... asi que R 

■ 

ia correr se ha dicho! (a menos que | 
quieras unirte al club de las sabanas I 
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andantes). 
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2° Cabeza de Medusa 


(Castlevania) 


El exodo de 


i ¥ 


cabezas de Medusa seguro se debe al anuncio 
de una barata de fin de temporada; el punto 
es que saben calcular tu trayectoria cual si fueras el 
dueno de la tienda de "tiliches" que va a poner la ropa 
(o las gorras verdad) en oferta. 


Ni los paparazzi te cazan con 
tanta exactitud, ni son tan 
molestos como una cabeza 
de Medusa. Perseo... dquien 
te dijo que era buena idea 

cortar la cabeza a 


SCORE—025900 TIME 03S9 STAGE 09 
PLAVER t ' -05 

ENEMV lllllll. § P—03 









►TO 


43 f 


o; la Gorgona?... 


HHMHHMMlMMH 

Sj ** • • MM' Si v • Si ** • 

W .«! 

P^kS* lipwP 1 

I 8 




i 


•ri 55S?55i 


■W-'W’ 


I 






• • • • 


r r <± V V < ■ V - 



5. i i i i i. 1 i. 1 ill — 


1° Phanto 

Si el cuarteto de Super Mario Bros 2 hubiese (Super Mario Bros 2) 
visto "Indiana Jones y la ultima cruzada" sabrian que cuando 
se toma un tesoro hay que equfparar su peso con una bolsa de 
arena para no activar la trampa. Pero como dije, los ingenuos 
muchachos de Super Mario Bros 2 prefieren aplicar la 6: correr 
como alma que Neva el diablo, pero sin olvidar la Have magica 
custodiada por Phanto, la mascara de comediante que de graciosa 
no tiene nada. 

Nada de lo que hagas podra eliminarlo, y algunas cosas hasta 
pueden enojarlo. 


Phanto, pese a ser un fantasma, no se anda con las tibiezas de los 
chibos del primer orden (peldano 4): te pondra a sudar hasta por 
donde la espalda pierde su casto nombre. 


MagazinNES 49 
































escala en la " Experience/' , uno de 
los puntos medulares del RPG; pero 
tambien quisiera decir mi sentir sobre esa misma palabra cuando se 
aplica a cualquier otro genera. 

Demos un marco teorico: durante la presente Opinion se le llamara 
" Experiencia" al incremento de los valores medibles de un juego, 
valores necesarios para obtener premios, seguir avanzando, o en 
ultimo termino, para no andar haciendo el ridiculo. No es Experien¬ 
cia el valor intangible y subjetivo del aprendizaje, ganado durante el 
proceso de juego (reflejado en maestria), al cual se le nombrara de 
distinto modo segun las circunstancias. 

Los juegos RPG son reconocibles desde la cima del Everest como 
esos donde hacer Experiencia es vital para el progreso, de hecho, 
muchas de sus horas de juego se las debemos a eso: incrementar 
indicadores; y como son juegos o con password o con bateria para 
guardar progresos, su nivel de rejuego suele ser bajo o alto, depen- 
diendo de como se mire: alto porque te puede apasionar la historia 
al punto de querer repetirla, bajo por su larga duration, que tomara 
tiempo para que vuelvas a sacarlo de su funda, y quieras repetir el 
sentimiento. 


Puede ser salud, poder, defensa, o bienes sumarios, la Experiencia 
siempre es clave para destacarse en el juego RPG, junto a uno que 
otro estimulo por la busqueda, y por probar combinaciones de ata- 
que/defensa en contra de los enemigos. Eso le ayudara a un RPG a 
salir airoso, pero tambien puede ser una espada de Damocles, pres- 
ta a cortar de tajo el atractivo que pudiese sentirse por una saga o 
titulo recomendado, por el efecto cansino de repetir una y mil veces 
los ataques que al final te pondran al nivel de aquellos rivales a los 
que deseas veneer. Yo digo que al incremento de dinero tambien 
puede llamarsele " Experiencia" ; y es que sean rupias, ryos, roca- 
dolares, o piedras preciosas, con el se compra information, armas, 
magias, artilugios, ataques, y otros fines, aunque de entrada, ya se 
carga una loza pesada al pensar en lo extremoso y largo que puede 
ser un RPG por el solo hecho de que en algun punto del juego se 

debe hacer un alto para incre¬ 
mentar indicadores, pues solo 
asi se podra veneer al guardian 
u obstaculo en turno, o com- 
prar esa arma legendaria con la 
que cortaremos el mismo aire 
que nos impide el paso. 




O: 


;o 


GROW IN OUR VILLAGE! 
AND OUR GOLD AND 


SILVER? TOO 


i 


Tentador... pero si tengo que 


crecer en experiencia para en- 
frentar monstruos, ol-vi-den-lo 


Algo importante, a proposito de 
la Experiencia, es que no todo 
es un absolute, puesto que hay 
algunos anodinos RPG's don¬ 
de la trama y los encuentros se 
dan de modo fluido, y por con- 
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traparte hay tambien juegos de 
otros generos donde debemos 
detenernos a juntar corazones, 
monedas, o Experiencia de di- 
versa clase que nos permita 
superar un obstaculo (se me 
ocurre Castlevania II como 
ejemplo). 

Algo curioso ocurre con los 
juegos de action, por citar un 

genera: la experiencia que WarMECH es uno de esos 
obtienes es intangible, pues 

el juego puede o no contabili- 

zartela, pero lo importante es 

que tu con ella podras seguir 

avanzando sin requerir llenar a tope tus indicadores, por ejemplo 

en Battletoads, donde la experiencia podria traducirse en "memo- 

rizar" trayectos, o en Contra, donde esta podria suponer que eres 

habil jalando el gatillo y esquivando balas, y apto como para no 

perder una super arma y llegar con ella hasta el jefe, al cual haras 

trizas por el poder de la misma. El punto ilogico (y curioso) de esta 

clase de experiencia viene ahi mismo: mientras mas tienes, mayo- 

res son tus habilidades, luego entonces, para enfrentar a un jefe ya 

no deberias necesitar las "ventajas" que obtuviste, pues el nivel de 

dificultad quedaria zanjado con la misma experiencia (llegar a un 

jefe con una "S" en el juego Contra, es el ejemplo), y es ilogico 

porque una persona sin habilidad es la que requiere las "ventajas", 

y no la que tiene el conocimiento y la destreza simultanea, ime 

explique?. 


jefes con los que debes ir cre- 
cidito en Experiencia, seas de 

la raza que seas 


Es de hacer notar que el aprendizaje 
de las rutinas de un juego (para obte¬ 
ner Experiencia o experiencia) no es 
reciproco a las horas de juego inver- 
tidas en el mismo, pues podria haber 
jovenes jugadores que en pocos mo- 
mentos pueden aventajar a los mas 
experimentados: para los primeros 
podria suponer que el juego es de un 
rejuego mas alto (por el estimulo de 
ganar-ganar), y para los experimen¬ 
tados este nivel de rejuego podria 
disminuir por la perdida de interes que de entrada supondra. 

No quiero enredar mas el asunto de la Experiencia, pero el tipo de 
rejuego que esta brinda es muchas veces poco compensada. Dara 
satisfaction a quien consiga un objetivo con ella, pero si esta supo- 
ne pasar largos minutes u horas pegado a un sitio, y la respuesta a 
tus constantes y consistentes esfuerzos es un pantallazo de GAME 
OVER (perdiendo lo acumulado), seguramente el grado de frustra¬ 
tion sera grande. Adios rejuego. 

Como corolario, la Experiencia es uno de los hilos finos del rejuego, 
una variable que no se mide con regia, y en base a 
la cual puedes optar por un Willow o Final Fan¬ 
tasy, o por 10 excitantes titulos de aventuras que 
se terminan en un riff de "In-A-Gadda-Da-Vida". Al 
final, cada quien. 

Tygrus 
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Esto no es to... esto no es to... esto no es todo amigos 


Si se te salio un grunido con la Marca Re- 
gistrada de hoy, seguramente fue porque 
tu clarividencia te dijo que para el siguiente 
numero trataremos de meter el tema de los 
juegos prohibidos (o sea pornos, no estes 
de bien pensado), en lo que sera el Tema 
de Interes. 


Y como me gustaria que te viciaras con los 
shooters, seguimos viendo juegos como UN 
Squadron para SNES, asi como alguno de 
la serie "Strikers" para MAME. 
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Para 


plato principal (NES), tenemos 


grandes cosas: un TOP (pero no de mujer) que me ve- 
nfan recomendando y sugiriendo desde hace algunos me- 
ses, pero para que la sorpresa no quede echada a perder, 
pero tampoco te quedes con la duda, dire que dos de los 
juegos de dicho TOP seran Ninja Gaiden y 8-eyes, y 
no tiene que ver ni con peleas, ni con musica, ni con 
graficos, ni con mejores juegos... <Llo adivinas?. Por otro 
lado, me estoy animando a hacer algo especial de Super 
Mario Bros (lo bueno es que me cae mal, checa el dato), 
pero ya se vera si da tiempo de me- 
terlo (idiantresl, ya estoy hablando 


como los desarrolladores). Otros juegos que tocaremos 
seran Kings of the Beach, Burai Fighter, y ahora si un 
puzzle, y mas sorpresitas Bajo La Lupa. Mas glitches, 
trucos, y esas cosas solo utiles y sorpresivas la primera 
vez. 
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Si tienes alguna duda que no te deja dormir, escribeme 
para que la incluya en NBH, quizas quieras mas estrategia 
para Punch Out!, o para esos acidos aliens de Alien Syn¬ 
drome, tu diras. En el Area 404 veremos 

a Wai Wai World 2. 


A 


Rata, Genio, Rotoman, Mano... tendran al- 
gunas cositas que agregar, asi que no te va- 
yas a perder la foto, que sera de antologfa. 


7 * 


'rjw «■ 




Lf T 










w 


w 


Hasta entonces, y cualquier queja, co- 
mentario, etc., favor de depositarlo en: 
tygrus@gmail. com 




maqazinnesibloqspot.com 


"MagazinNES" 

Vol. 3 Num. 1 
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"MagazinNES" es una publica- 
cion trimestral de libre distri- 
bucion y sin fines de lucro, la 
cual promueve la cultura de los 
videojuegos de NES y SNES 
principalmente. Nintendo es 
una marca registrada, asi como 
todos sus iconos, personajes, 
imagenes, logos, arte, etc., los 
cuales son usados en la pre¬ 
sente edicion solo con fines de 
promocion, sin que por ello se 
pretenda tener credito alguno 
sobre el diseno y/o propiedad 
de los mismos. De igual mane- 
ra, los juegos, imagenes, perso¬ 
najes, iconos, logos, arte, etc., 
pertenecientes a otras marcas 
o artistas se anuncian aqui con 
fines informativos, y con la fi- 
nalidad de mostrar todo el ta- 
lento de esta gente, NUNCA lo 
hacemos con fines de lucro. 

"MagazinNES" es una publica- 
cion independiente que no bus- 
ca hacerse fama con el trabajo 
de otros, no obstante las fuen- 
tes de informacion que pueden 
llegarse a tomar de distintas 
paginas web, procurando en lo 
posible hacer mencion de los si- 
tios y autores que intervienen 
en tales oportunidades. 

"MagazinNES" no se responsa- 
biliza por el uso debido o inde- 
bido de la informacion conte- 
nida en el presente numero, ni 
por el uso de los programas que 
se recomiendan, o el software a 
que se hace alusion, ni tampo¬ 
co se responsabiliza por los da- 
nos que estos pudieran ocasio- 
nar en una PC o en la consola 
de videojuegos; sin embargo, 
investiga sobre la seriedad de 
anunciantes, fabricantes, publi- 
cistas, desarrolladores, y todos 
aquellos inmiscuidos en esta 
publicacion; ademas de que 
analiza a conciencia y prueba lo 
que se asienta, con fundamen- 
to en el conocimiento que se 
posee, ademas de contar con 
la opinion de terceros y con los 
medios de que se dispone para 
evitar en lo posible alguno de los 
supuestos antes mencionados. 

"MagazinNES" es una publica¬ 
cion hecha por fans de la con- 
sola de Nintendo denominada 
"Nintendo Entertainment Sys¬ 
tem" (NES) y SNES, para fans y 
para todo aquel que sienta de- 
seos de conocer este rubro. 
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(Tachaduras y enmendaduras) 
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idQue hay drugos madrugadores?!, aqui de regreso la rata neurotica, o sea, explosiva, 
que cometia errores ortograficos hasta cuando hablaba jajaja (pero que no por eso dejo 
de horadar sus quesitos semanticos). Pasando a cosas mas provechosas (aunque menos 
divertidas), los pongo al tanto en el asunto de los errores hechos correccion. 


iQue me aspen!, algunos me han comentado que ciertos numeros, cuando los han descar- 
gado, no se ha podido apreciar la esa del ese, o sea la imagen de la portada: 


Por tal razon, a partir de este numero se procu- 
rara hacer la portada y paginas clave (aquellas 
que no llevan las fuentes "embebidas") con otra 
tecnica, a fin de que la imagen se perciba sin 
ningun genero de problema. Tambien, vuelven 
las descargas en JPG (preferiria que fuera en 
PNG, pero el peso de la misma se dispararia), 
para ser vistas con el lector de comics CDisplay 
en formato CBR o CBZ (.rar o .zip, respectiva- 
mente). Recuerda que para ver un documen- 
to en PDF puedes optar por programas como 
Foxit, a falta del lector de Adobe. 


Bueno, si por ahi llegas a ver algun otro error de 
cualquier indole, pu's avisa no?, o si no segui- 
remos como ratas al queso: jugandole a la ruleta 
rusa con las mendigas ratoneras de la critica. 
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En relacion a la patente 114 de Atari (que ya se vera con mayor pro- 
fundidad), agradezco al sitio Patent Storm por proporcionarme una 
copia de la misma para algunos detalles que se anexaron en "El Labo¬ 
ratory" de este numero (Super Mario Bros Special ). 
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Por cierto: como seguro ignoraste la 
advertencia sobre la "Marca Regis- 
trada" de Super Puerco , me tome 
la libertad de cambiar las fotos censuradas... sf, te conozco pillfn, 
y por eso lo hice, asi como algunos otros textos que podrian haber 
resultado ofensivos. No me odies. Como recompensa, te obsequio la 
captura secreta del juego Moero Yakyuuken , la cual obtienes con 
la clave que se ha puesto en la seccion "Truqueando con el con¬ 
trol". 



THANKS FOR PLRVINO! 
KEEP CHEERING FOR 


SUPER PIG! 
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Una cosa mas: seguro notaste que en este numero no vienen incluida 
la seccion "Genio de la Consola", eso debido a que existe un hack del 
juego donde los niveles perdidos de Super Mario Bros 3 quedan al 
descubierto, asi que mejor abordaremos el tema desde ese atajo, para asi darle oportunidad al Genio 
de que hable de otras cosas. 


Bueno, pues hasta la proxima mis elefantines aspira mariposas, que si no hay grandes cambios o co¬ 
sas que corregir, quizas les hable de los errores que han habido tras bambalinas 
(o quizas solo les cuente uno que dos chistoretes). Y vayan pedaleandole a sus 
bids, que el ejercicio es bueno; y que todo lo demas vaya chic. 
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El mejor clavadista de todos los tiempos VS el mejor 

encestador de 3 puntos, en un "uno a uno”... 

jDUELO QUE DEFINIRA DE UNA VEZ POR TODAS AL MEJOR! 





grandes estrellas del 
baloncestOj en la consola 

estrella de 8-bits. 


iENCESTA TU TAMBIEN! 


Para tu Nintendo Entertainment Systerr 

































































































































































































































































































































































































































